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ABSTRACT 
Name  : Aulia Bella Malinda 
NIM  : 20600115041 
Title : The Development of Media Application Physics VS Me based on 
Android in Optical Instrumen Grade VIII Junior High School 
The research or R&D (Research and Development) which aims to describe 
about the process of developing the physics application n Physics VS Me based on 
android on optical theory in Junior High School grade Eighth which are 
categorized as valid, practical, and effective. 
The development design used is the DDD-E model (Decide, Design, 
Develop, and Evaluate). The subject of this study were the eighth grade students 
of 2019/2019 academic year, which amounted to 51 people, and then became 
respondents for trial to the media. The location of this research took place ini 
Junior High School Barombong 2, Barombong District, Gowa Regency. 
The results showed that the validity value of the four validators or 
practicioners obtained using the Aiken V index was 0,98 which was in the high 
validity category. This shows that the physics game application Physics VS Me 
based on android is valid and feasible to used. The practicality of this application 
based on the results of responses and observations of application use by teachers 
and students. The percentage of practicality of teacher’s respones are 100% or 
very practical. And the percentage of practicality of student’s response are 96% 
or very practical. The effectivity of this application based on the students learning 
outcomes which the percentage are 94% of students are getting learning 
completeness above Minimum Mastery Criteria (MMC). Based on these data, it 
can be concluded that the game application on android Physics VS Me was valid, 
practical, and effective. 
The implication of this research is to provide the new innovations in 
learning media that are in line with the development of technology and 
curriculum. So that the prosess of physics learning is more active, innovative, 
creative, effective, and fun. So that it can increase student’s motivation and 
learning achievement. 
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ABSTRAK 
Nama  : Aulia Bella Malinda 
NIM  : 20600115041 
Judul : Pengembangan Media Aplikasi Game Physics Vs Me Berbasis 
Android Pada Materi Alat Optik Kelas VIII SMP 
Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan atau R&D (Research 
and Development) yang bertujuan untuk mendeskripsikan proses pengembangan 
media aplikasi game Physics VS Me berbasis android pada materi alat optik kelas 
VIII SMP  yang valid, praktis, dan efektif. 
Desain pengembangan yang digunakan adalah model DDD-E (Decide, 
Design, Develop, Evaluate). Subjek penelitian ini terdiri atas guru mata pelajaran 
IPA berjumlah 2 orang dan peserta didik kelas VIII tahun ajaran 2018/2019 yang 
berjumlah 51 orang. Lokasi penelitian bertempat di SMP Negeri 2 Barombong, 
Kecamatan Barombong, Kabupaten Gowa. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa nilai validitas yang diperoleh untuk 
media sebesar 0,98. Nilai tersebut berada pada rentang kategori validitas tinggi. 
Hal ini menunjukkan bahwa media aplikasi game Physics VS Me berbasis android 
telah valid dan layak digunakan. Tingkat kepraktisan media didasarkan atas hasil 
respons dan observasi penggunaan media oleh guru dan peserta didik. Hasil 
penelitian menunjukkan bahwa media aplikasi game Physics VS Me berbasis 
android dikategorikan praktis ditunjukkan dari respon dan observasi terhadap 
keterlaksanaan media aplikasi game Physics VS Me berbasis android oleh guru 
dan peserta didik dimana terdapat 96% dari total jumlah peserta didik memberikan 
respon positif dan praktis. Sedangkan dua guru mata pelajaran IPA memberikan 
100% respon positif dan praktis. Tingkat efektifitas media didasarkan pada hasil 
belajar peserta didik dengan persentase 94% peserta didik memperoleh ketuntasan 
belajar di atas KKM. Berdasarkan data tersebut dapat disimpulkan bahwa media 
aplikasi game Physics VS Me berbasis android yang dikembangkan memiliki 
kategori valid, praktis, dan efektif. 
Implikasi dari penelitian ini adalah untuk memberikan inovasi baru dalam 
media pembelajaran yang sesuai dengan perkembangan teknologi dan kurikulum 
agar proses pembelajaran fisika lebih aktif, inovatif, kreatif, efektif dan 
menyenangkan sehingga dapat meningkatkan motivasi dan prestasi belajar peserta 
didik. 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
A. Latar Belakang Masalah 
Teknologi telah menjadi ikon lahirnya inovasi terbaru dalam sistem 
pendidikan, khususnya dalam proses pembelajaran. Pemanfaatan teknologinya 
dapat dilihat dari banyaknya media pembelajaran berbasis teknologi yang 
diciptakan dan diterapkan guna menunjang proses pembelajaran di dalam kelas. 
Peranan utama media dalam proses pembelajaran yaitu dapat dijadikan sebagai 
alat bantu pengajaran untuk mencapai keefektifan dalam proses pembelajaran. 
Selain itu, media juga berperan sebagai sumber belajar yang efektif digunakan 
secara mandiri dalam proses pembelajaran oleh peserta didik. Dari kedua peranan 
tersebut para inovator atau praktisi pendidikan berusaha untuk mengembangkan 
multimedia dan mengoptimalkannya dalam proses pembelajaran khususnya dalam 
mata pelajaran fisika.  
Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi dalam dunia pendidikan 
khususnya media pembelajaran pada hakikatnya telah dijelaskan dalam ayat-ayat 
yang diturunkan oleh Allah Swt. untuk dijadikan sebagai petunjuk untuk orang 
yang berfikir. Sebelum manusia menciptakan sebuah teknologi baru, sebenarnya 
Allah Swt. telah menjelaskan di dalam ayat Al-Qur’an tentang hal tersebut seperti 
yang terkandung dalam QS An-Naml ayat 28 – 30.  
                                         
                               
Terjemahan:  
“(28) Pergilah dengan (membawa) suratku ini, lalu jatuhkan kepada 
mereka, kemudian berpalinglah dari mereka, lalu perhatikanlah apa yang mereka 
bicarakan" (29) berkata ia (Balqis): "Hai pembesar-pembesar, Sesungguhnya telah 
dijatuhkan kepadaku sebuah surat yang mulia. (30) Sesungguhnya surat itu, dari 
SuIaiman dan Sesungguhnya (isi)nya: "Dengan menyebut nama Allah yang Maha 
Pemurah lagi Maha Penyayang” (QS. An-Naml 27: 28 – 30). 
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Dari ayat di atas dalam kaitannya dengan ilmu pengetahuan dan teknologi 
terhadap media pembelajaran dapat diketahui bahwa jauh sebelum terjadinya 
perkembangan teknologi yang ada saat ini, nabi Sulaiman as. telah lebih dahulu 
menggunakan burung Hud-hud sebagai media pembawa suratnya kepada Ratu 
Balqis. Dari hal ini dapat diketahui bagaimana peran media yang digunakan 
sebagai sarana yang dapat memberikan informasi dengan mudah kepada orang 
lain yang menggunakan. 
Di Sekolah Menengah Pertama, salah satu pelajaran yang memerlukan 
media yang tepat dalam proses pembelajaran adalah pelajaran IPA Terpadu. 
Pelajaran IPA Terpadu merupakan gabungan dari ilmu Fisika, Kimia, dan Biologi 
yang dipadukan sehingga menjadi IPA Terpadu. Ketiga ilmu sains tersebut sangat 
memerlukan media dalam membuka wawasan peserta didik untuk lebih paham 
mengenai apa yang diajarkan guru kepadanya.  
Ilmu fisika merupakan ilmu yang mempelajari tentang alam. Fisika 
merupakan salah satu ilmu dasar yang wajib dimiliki oleh seseorang untuk 
mengembangkan ilmu pengetahuan dan teknologi yang ada sehingga dapat 
dikatakan bahwa ilmu fisika merupakan ilmu yang memiliki jangkauan 
pengetahuan yang cukup luas. Oleh karena itu, dalam pembelajaran ilmu fisika 
dibutuhkan alat peraga atau media yang dapat memperkuat teori-teori dalam 
fisika. Dengan adanya media tersebut, maka peserta didik akan lebih mudah untuk 
memahami materi yang diberikan oleh gurunya. 
Guru yang merupakan penentu dalam proses pembelajaran termasuk 
menanamkan konsep kepada peserta didik, sehingga guru perlu memiliki 
penguasaan materi pelajaran, memiliki kemampuan untuk memilih dan 
menerapkan model, media serta teknik yang tepat dalam proses pembelajaran 
selain didukung oleh potensi dan kemampuan dari peserta didik. Dengan 
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menerapkan model pembelajaran yang tepat terhadap materi dan kesesuaian 
dengan karakteristik dari peserta didik maka akan sangat membantu dalam 
pelaksanaan kegiatan belajar mengajar yang efektif, menyenangkan, dan edukatif. 
Berdasarkan pertimbangan tersebut, setelah melakukan observasi di salah 
satu Sekolah Menengah Pertama (SMP) Negeri di Kabupaten Gowa yaitu SMP 
Negeri 2 Barombong mengenai pemanfaatan media dalam proses pembelajaran 
selama 3 hari yaitu pada tanggal  27 Februari 2019 dengan narasumber Ibu 
Pratiwi, S.Pd., M.Pd. terkait karakteristik peserta didik di SMP Negeri 2 
Barombong. Kemudian pada tanggal 6 Maret 2019 dengan narasumber Ibu 
Indriyati Mulya, S.Pd terkait perangkat pembelajaran, dan pada tanggal 5 
November 2018 dengan narasumber Ibu Titin Fatmawati Pannu, S.Pd. terkait 
metode pembelajaran di kelas diperoleh beberapa hasil observasi antara lain para 
guru masih tetap menggunakan media dua dimensi dalam hal ini papan tulis dan 
spidol saja sebagai media untuk memotivasi peserta didik untuk mengembangkan 
kreativitas dan memudahkan peserta didik dalam menyerap pelajaran fisika; 
kelengkapan media pembelajaran yang dapat memudahkan guru untuk 
mempresentasikan materi yang diajarkan belum tersedia; meskipun ilmu 
pengetahuan dan teknologi semakin canggih, namun pemanfaatan media 
pembelajaran yang terbaru misalnya pemanfaatan “smartphone” dalam 
menunjang proses pembelajaran masih jarang dimanfaatkan sehingga 
perkembangan kemampuan peserta didik tidak berubah; pembelajaran fisika yang 
memerlukan pengenalan alat secara langsung, masih diperkenalkan dengan 
memanfaatkan buku peserta didik yang dimiliki, hal ini dikarenakan kelengkapan 
alat-alat kit eksperimen yang kurang sehingga pembelajaran berbasis eksperimen 
tidak terealisasikan secara langsung; selain itu, jam pelajaran yang dibuat oleh 
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salah satu guru dalam rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) untuk materi alat 
optik hanya dua jam pelajaran sehingga pembahasan materi kurang mendalam. 
Selain peneliti melakukan peninjauan terhadap pemanfaatan media 
pembelajaran di SMP Negeri 2 Barombong, peneliti juga mengobservasi dari 
karakteristik peserta didik kelas VIII. Peneliti memperoleh hasil bahwa peserta 
didik memerlukan media pembelajaran yang dapat memotivasi mereka untuk 
lebih aktif dalam proses pembelajaran sesuai dengan karakteristik peserta didik 
yang menginginkan sebuah pembelajaran yang menyenangkan, aktif, dan 
terorganisir. 
Dari masalah dan analisis kebutuhan tersebut terhadap media 
pembelajaran, maka salah satu solusi yang sesuai dengan perkembangan 
pengetahuan dan teknologi yang ada, guru dapat menggunakan media game 
edukasi dalam proses pembelajaran fisika. Game yang memiliki daya tarik yang 
bisa membuat pemainnya menjadi kecanduan dapat menjadi sebuah media yang 
tepat guna ketika dimanfaatkan secara positif. Dengan mengembangkan media 
game, maka akan diperoleh sebuah proses pembelajaran yang menggabungkan 
unsur edukasi dan hiburan yang sering disebut sebagai bermain sambil belajar. 
Saat belajar, maka peserta didik mungkin akan cepat jenuh. Namun jika 
digabungkan dengan sebuah hiburan berupa permainan maka pembelajaran akan 
menjadi hidup dan peserta didik akan bersemangat untuk belajar. Tidak hanya 
hiburan yang akan diperoleh tetapi peserta didik juga akan memperoleh 
pembelajaran di dalamnya. Dengan memanfaatkan media game maka dapat 
menstimulus peserta didik untuk berpikir aktif, kreatif dan dapat termotivasi untuk 
menunjukkan keaktifannya dalam proses pembelajaran. 
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Sebuah game edukasi akan lebih berguna dalam proses pembelajaran jika 
dimanfaatkan menggunakan telepon pintar atau smartphone. Smartphone yang 
memiliki banyak kegunaan, nyatanya juga dimanfaatkan sebagai media 
pembelajaran dalam dunia pendidikan yang terbaru untuk menciptakan 
pembelajaran yang interaktif dan bernilai positif. Tidak hanya membuat media 
pembelajaran dengan bantuan Compact Disk (CD) atau hanya bisa digunakan 
lewat komputer atau laptop tetapi pemanfaatan media pembelajaran mulai 
menjalar dengan bantuan android sehingga pemanfaatan media pembelajaran 
tidak hanya terbatas di dalam proses pembelajaran saja melainkan dapat 
digunakan di luar dari proses pembelajaran di dalam kelas. 
Dengan menggunakan media game dalam pembelajaran fisika ini 
diharapkan peserta didik dapat mudah menyerap pelajaran semudah mereka 
melewati tantangan yang ada dalam games yang sering mereka mainkan di 
smartphone miliknya. Selain pertimbangan tersebut, dengan menggunakan media 
game dalam pembelajaran dan ditinjau dengan karakteristik dari peserta didik 
yang tertarik dengan pembelajaran yang menyenangkan dan menumbuhkan 
kreativitas, penggunaan media game fisika inilah salah satu solusi yang tepat 
dalam pembelajaran. Dengan game edukasi berbasis android ini, diharapkan 
proses pembelajaran akan lebih memudahkan peserta didik untuk belajar 
meskipun sarana dan prasarana di sekolah masih terbatas. 
Berdasarkan penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Yuli Yanti 
Daulay (2017) dengan judul penelitian “Pengembangan Media Pembelajaran 
Games Edukasi Berbantuan Android pada Materi Alat Optik untuk Siswa SMA” 
diperoleh hasil bahwa media pembelajaran yang dikembangkan dinyatakan layak 
dengan presentase 86,3%, dinyatakan sangat efektif dengan presentase 85,4%, dan 
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praktis dengan presentase 91% yang diperoleh dari respons guru dan peserta 
didik. 
Dari penelitian tersebut, produk yang dibuat oleh Yuli Yanti Daulay telah 
memiliki desain yang sesuai dengan karakteristik dari peserta didik untuk tingkat 
SMA untuk meningkatkan pemahaman konsep serta melatih kemampuan peserta 
didik untuk menjawab soal – soal tentang alat optik. Dengan desain dan karakter 
dari beberapa tokoh terkemuka ilmu fisika membuat peserta didik tidak hanya 
belajar tentang alat optik juga tetapi memperoleh pengetahuan tambahan tentang 
para ahli fisikawan dan hasil penemuannya. Dengan tampilan tersebut, sangat 
cocok untuk dimanfaatkan di tingkat SMA, namun dengan tampilan tersebut itu 
juga, kurang menarik perhatian dari peserta didik tingkat SMP ditinjau dari 
desainnya. Oleh karena itu, peneliti ingin mengembangkan kembali media aplikasi 
game edukasi tersebut dengan me-redesign tampilan dari game tersebut sehingga 
dapat menarik minat peserta didik tingkat SMP yang memiliki imajinasi kuat 
untuk belajar materi Alat Optik tanpa menggunakan media alat peraga 
sebagaimana yang dilakukan di dalam laboratorium tetapi dengan media aplikasi 
game fisika ini maka peserta didik dapat belajar dengan bantuan media virtual. 
Dari hasil observasi dan hasil penelitian sebelumnya, maka peneliti tertarik 
untuk mengembangkan inovasi baru di SMP Negeri 2 Barombong dalam hal 
media pembelajaran fisika dengan melakukan penelitian Research and 
Development (R&D) dengan judul penelitian “Pengembangan Media Aplikasi 
Game Physics VS Me pada Materi Alat Optik Kelas VIII SMP”. 
B. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan masalah yang diangkat 
oleh penulis adalah bagaimana proses pengembangan media aplikasi game 
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Physics VS Me berbasis android pada materi alat optik kelas VIII SMP yang valid, 
praktis, dan efektif? 
C. Tujuan dan Manfaat Penelitian 
1. Tujuan Penelitian 
Berdasarkan rumusan masalah yang ada, maka yang menjadi tujuan 
penelitian ini adalah untuk mendeskripsikan proses pengembangan media aplikasi 
game Physics VS Me berbasis android pada materi alat optik kelas VIII SMP  
yang valid, praktis, dan efektif. 
2. Manfaat Penelitian 
Dalam penelitian ini, peneliti berharap dapat memberikan manfaat dan 
informasi kepada berbagai pihak yang berhubungan dengan dunia pendidikan 
khususnya dalam proses pembelajaran fisika. Manfaat yang diharapkan antara 
lain: 
a. Manfaat Teoretis 
Penelitian ini diharapkan bermanfaat untuk mengembangkan ilmu 
pengetahuan khususnya dalam pembelajaran fisika yang berkaitan dengan 
pengembangan media pembelajaran dalam bentuk game Physics VS Me berbasis 
android yang dapat memberikan konstribusi dan inovasi baru untuk meningkatkan 
kualitas pendidikan. 
b. Manfaat Praktis 
Secara praktis, hasil penelitian dapat bermanfaat bagi peserta didik, guru, 
sekolah, peneliti, dan peneliti selanjutnya. 
1) Bagi peserta didik, hasil penelitian ini dapat membantu meningkatkan hasil 
belajar peserta didik serta motivasinya dalam proses pembelajaran dan 
membantu peserta didik bertransisi dari media konvensional ke media 
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pembelajaran yang interaktif seperti media aplikasi game fisika berbasis 
android. 
2) Bagi guru, hasil penelitian ini dapat memperbaiki dan meningkatkan mutu 
pembelajaran fisika di kelas serta membantu guru untuk menggunakan 
media pembelajaran yang interaktif. 
3) Bagi sekolah, hasil penelitian ini dapat memberikan sumbangan yang baik 
dalam meningkatkan mutu pendidikan sekolah, khususnya dalam 
pembelajaran fisika. 
4) Bagi peneliti, hasil penelitian ini dapat memberikan pengetahuan yang luas 
mengenai media pembelajaran yang tepat untuk diterapkan berdasarkan 
karakteristik dari peserta didik dan memiliki keterampilan untuk 
menerapkannya, khususnya dalam pengajaran fisika. 
5) Bagi peneliti selanjutnya, hasil penelitian ini dapat dijadikan sebagai bahan 
perbandingan dan rujukan, khususnya yang ingin melakukan penelitian 
yang serupa. 
D. Pentingnya Pengembangan 
Pengembangan media aplikasi game fisika bagi peserta didik tingkat 
SMP/MTs ini dapat mengatasi kesenjangan antara harapan dan kenyataan dalam 
proses pembelajaran yang dialami oleh guru dan peserta didik. Harapan dalam 
proses pembelajaran yang dimaksud adalah guru mampu memanfaatkan media 
pembelajaran yang semakin beragam dan mengikuti perkembangan teknologi 
pendidikan yang ada salah satunya adalah dengan memanfaatkan media berupa 
smartphone yang memiliki mobilitas sangat mumpuni dalam menunjang proses 
pembelajaran. Harapan kedua yaitu peserta didik dapat termotivasi untuk belajar 
dengan maksimal sambil bermain menggunakan smartphone miliknya tanpa 
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dibatasi oleh ruang dan waktu sehingga dapat meningkatkan prestasi belajar 
khususnya dalam pelajaran fisika. 
Berdasarkan kenyataan, peserta didik mengalami hambatan dalam belajar 
fisika menggunakan media dua dimensi yang digunakan oleh guru tanpa bantuan 
media lain sehingga peserta didik kurang memiliki minat untuk belajar fisika. 
Pemilihan lokasi penelitian di Kabupaten Gowa didasarkan pada bagaimana 
perkembangan teknologi pendidikan berpengaruh pada kualitas pendidikan di 
Kabupaten Gowa ditunjukkan dengan adanya pelatihan-pelatihan yang dilakukan 
oleh Dinas Pendidikan Kabupaten Gowa untuk guru mata pelajaran mengenal dan 
memanfaatkan teknologi sebagai sumber belajar, media virtual untuk 
pembelajaran IPA, evaluasi, dan lain sebagainya dalam proses pembelajaran. Oleh 
karena itu, penelitian pengembangan ini merupakan jawaban atau upaya untuk 
mendukung terwujudnya kualitas pembelajaran di tingkat SMP pada mata 
pelajaran IPA khususnya fisika. 
E. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 
Media Aplikasi Game Physics VS Me berbasis Android adalah salah satu 
media pembelajaran yang digunakan dalam proses pembelajaran dengan 
memanfaatkan sistem android pada smartphone masing-masing peserta didik 
yang dijadikan sebagai alat dalam menyampaikan materi pembelajaran dalam 
bentuk game edukasi. 
Game Physics VS Me ini merupakan game edukasi berbasis android yang 
bertemakan sebuah perjalanan atau adventure games yang di dalamnya terdiri atas 
peta perjalanan termasuk jumlah level dalam games dan materi singkat tentang 
alat optik yang didesain dengan tampilan dua dimensi (2D) dengan didukung oleh 
beberapa karakter utama dalam game. 
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Game Physics VS Me merupakan adventure games yang memiliki misi 
untuk mengumpulkan kembali permata yang dicuri oleh seorang profesor. Dan 
untuk mengumpulkan permata tersebut, peserta didik wajib melewati seluruh 
tantangan dalam bentuk menjawab soal-soal berdasarkan urutan materi dalam alat 
optik. 
Game edukasi ini akan diujicobakan pada peserta didik kelas VIII di SMP 
Negeri 2 Barombong untuk mengetahui tingkat kepraktisan dan efektivitas dari 
game fisika yang dikembangkan ini sebagai media dalam proses pembelajaran. 
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BAB II 
TINJAUAN TEORETIS 
A. Kajian Pustaka 
Penelitian yang berjudul “Pengembangan Media Aplikasi Game Physics 
VS Me berbasis Android pada Materi Alat Optik Kelas VIII SMP” merupakan 
pengembangan dari penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Yuli Yanti Daulay 
(2017) yang mengangkat judul penelitian “Pengembangan Media Pembelajaran 
Games Edukasi Berbantuan Android pada Materi Alat Optik untuk Siswa SMA” 
dengan metode penelitian Research and Development (R&D). Dari penelitian ini 
diperoleh hasil bahwa media pembelajaran game edukasi yang dikembangkan 
dinyatakan layak untuk digunakan, praktis, dan efektif menjadi media 
pembelajaran. 
Selanjutnya, penelitian terdahulu tentang media aplikasi game fisika juga 
diteliti oleh Istighfarin dan Kurniawan (2017) yang mengangkat judul penelitian 
“Analisis Hasil Pengembangan Media Game untuk Meningkatkan Motivasi, 
Aktivitas, dan Hasil Belajar Siswa SMP-SMA” dengan metode penelitian telaah 
pustaka. Kesimpulan dari penelitian yang dilakukan adalah media pembelajaran 
game mempengaruhi aktivitas belajar peserta didik secara signifikan dengan 
dorongan adanya tantangan dalam game sehingga peserta didik menjadi aktif 
dalam belajar dan dapat mendongkrak hasil belajar yang lebih baik. 
Penelitian terdahulu berikutnya dilakukan oleh Prasetio (2016) yang 
mengangkat judul penelitian “Pengembangan Game Edukasi Menggunakan 
Software RPG Maker VX Ace Pada Materi Hukum Archimedes” dengan metode 
penelitian Research and Development (R&D). Kesimpulan dari penelitian yang 
dilakukan adalah game edukasi RPG (Role Playing Game) dapat digunakan untuk 
bermain sambil belajar melalui permainan pada PC dan dinyatakan efektif sebagai 
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media pembelajaran berdasarkan perolehan hasil evaluasi belajar peserta didik 
kelas VIII. 
Jurnal Internasional yang mendukung penelitian ini antara lain penelitian 
yang dilakukan oleh Wright (2011) dengan judul penelitian “The Effects of Video 
Game Play on Academic Performance”. Dari penelitian tersebut, diperoleh hasil 
bahwa peserta didik yang sering bermain game memiliki hasil belajar yang rendah 
secara signifikan dibandingkan dengan peserta didik yang tidak bermain game. 
Penelitian yang dilakukan oleh Barr (2017) dengan judul “Student 
Attitudes to Game-Based Skills Development: Learning from Video Games in 
Higher Education”. Dari penelitian ini diperoleh hasil bahwa dengan kemampuan 
bermain game dapat meningkatkan keterampilan, komunikasi, kemampuan 
berpikir logis, dan kemampuan beradaptasi. 
Dan penelitian yang dilakukan oleh Vlachopoulos dan Makri (2017) 
dengan judul penelitian “The Effect of Games and Simulations on Higher 
Education: a Systematic Literature Review”. Dari penelitian diperoleh hasil 
bahwa peserta didik yang memiliki hasil belajar yang rendah dapat memperoleh 
hasil belajar yang tinggi menggunakan hasil simulasi dari game yang dimainkan.  
B. Media Pembelajaran 
Kata media berasal dari bahasa Latin medius yang secara harfiah berarti 
“tengah”, “perantara”, atau “pengantar” (Arsyad, 2004: 3). 
Asosiasi Teknologi dan Komunikasi Pendidikan (Association of Education 
and Communication Technology / AECT) di Amerika, membatasi media sebagai 
segala bentuk dan saluran yang digunakan orang untuk menyalurkan pesan atau 
informasi. Menurut Gagne (1970), media adalah berbagai jenis komponen dalam 
lingkungan siswa yang dapat merangsangnya untuk belajar. Sementara itu, 
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menurut Briggs (1970) media adalah segala alat fisik yang dapat menyajikan 
pesan serta merangsang siswa untuk belajar (Sadiman, 2009: 6). 
Dalam Al-Qur’an Allah Swt. menjelaskan  bagaimana alam ini sebagai 
media belajar bagi manusia. Hal ini tercantum dalam QS Al-Anbiyaa’ ayat 30 – 
31. 
                                      
                                   
    
Terjemahan: 
“(30) Dan apakah orang-orang yang kafir tidak mengetahui bahwasanya 
langit dan bumi itu keduanya dahulu adalah suatu yang padu, kemudian Kami 
pisahkan antara keduanya. Dan dari air Kami jadikan segala sesuatu yang hidup. 
Maka mengapakah mereka tiada juga beriman?. (31) Dan telah Kami jadikan di 
bumi ini gunung-gunung yang kokoh supaya bumi itu (tidak) goncang bersama 
mereka dan telah Kami jadikan (pula) di bumi itu jalan-jalan yang luas, agar 
mereka mendapat petunjuk.” (QS. Al-Anbiyaa’ 21: 30 – 31). 
Dari ayat di atas dalam kaitannya dengan media pembelajaran dapat 
diketahui bahwa alam merupakan media alami yang diciptakan oleh Allah Swt. 
untuk dijadikan sebagai petunjuk bagi orang-orang yang berpikir dan berilmu 
pengetahuan. 
Jadi, media adalah suatu medium atau perantara yang digunakan dalam 
proses pembelajaran yang memberikan pesan berupa informasi yang dapat 
merangsang peserta didik untuk belajar. 
Prinsip-prinsip untuk memilih media pembelajaran menurut Rusman 
(2013: 167) yang harus dipertimbangkan sebagai acuan dalam mengoptimalkan 
pembelajaran di antaranya adalah: 
1. Efektivitas. Guru harus memilih media pembelajaran yang berdasarkan 
pada ketepatgunaan (efektivitas) dan pencapaian tujuan pembelajaran 
atau pembentukan kompetensi secara optimal agar dapat digunakan di 
dalam pembelajaran. 
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2. Relevansi. Media pembelajaran yang digunakan harus disesuaikan 
dengan tujuan, karakteristik materi pelajaran, potensi dan perkembangan 
siswa serta dengan melihat alokasi waktu yang tersedia. 
3. Efisiensi. Media pembelajaran harus memperhatikan bahwa media 
tersebut tidak membutuhkan biaya yang banyak tetapi dapat 
menyampaikan inti pesan yang diinginkan, persiapan dan penggunaannya 
relatif memerlukan waktu yang singkat serta memerlukan tenaga yang 
tidak banyak. 
4. Dapat digunakan. Media pembelajaran yang dipilih harus benar-benar 
dapat digunakan dalam proses pembelajaran, sehingga dapat menambah 
pemahaman siswa dan meningkatkan kualitas pembelajaran. 
5. Kontekstual. Media pembelajaran harus mengoptimalkan aspek 
lingkungan sosial dan budaya siswa. Dan juga mempertimbangkan aspek 
pengembangan pada pembelajaran life-skills. 
Fungsi media pembelajaran bagi pengajar menurut Sundayana (2015: 10), 
yaitu: 
1. Memberikan pedoman, arah untuk mencapai tujuan 
2. Menjelaskan struktur dan urutan pengajaran secara baik 
3. Memberikan kerangka sistematis mengajar secara baik 
4. Memudahkan kendali pengajar terhadap materi pelajaran 
5. Membantu kecermatan, ketelitian dalam penyajian materi pelajaran 
6. Membangkitkan rasa percaya diri seorang pengajar 
7. Meningkatkan kualitas pelajaran 
Sedangkan fungsi pembelajaran bagi peserta didik menurut Sundayana 
(2015: 10-11), yaitu: 
1. Meningkatkan motivasi belajar pembelajar 
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2. Memberikan dan meningkatkan variasi belajar pembelajar 
3. Memberikan struktur materi pelajaran dan memudahkan pembelajar 
untuk belajar 
4. Memberikan inti informasi, pokok-pokok secara sistematik sehingga 
memudahkan pembelajar untuk belajar 
5. Merangsang pembelajar untuk berfokus dan beranalisis 
6. Menciptakan kondisi dan situasi belajar tanpa tekanan 
7. Pembelajar dapat memahami materi pelajaran dengan sstematis yang 
disajikan pengajar lewat media pembelajar 
Ada tiga komponen yang harus dipertimbangkan dalam memilih media 
pembelajaran menurut Rusman (2013: 169), antara lain: 
1. Komponen Tujuan 
Media pembelajaran harus mempertimbangkan aspek tujuan dalam 
kegiatan pembelajaran yang akan dilaksanakan, meliputi domain kognitif, afektif, 
atau psikomotor. Media pembelajaran harus memperhatikan apakah tujuannya 
untun audience secara individual ataupun secara klasikal. Dan juga tujuan media 
pembelajaran relevan dengan kemampuan siswa dan juga kemampuan guru dalam 
menggunakan berbagai jenis media pembelajaran. 
2. Komponen Karakteristik Media Pembelajaran 
Kemampuan pemahaman guru terhadap karakteristik media pembelajaran 
merupakan kemampuan dasar yang harus dimiliki seorang guru. Dimana, dengan 
kemampuan ini guru dapat mengetahui karakteristik media yang dilihat dari segi 
kehandalannya, cara pembuatannya dan cara penggunaannya. Sehingga guru 
dapat menggunakan berbagai jenis media pembelajaran yang bervariasi. 
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3. Komponen Kesesuaian 
Terdapat enam komponen kesesuaian: 
a. Kesesuaian dalam RPP. 
b. Kesesuaian sasaran belajar yang akan menerima dan menyerap pesan. 
c. Kesesuaian tingkat atau tahap perkembangan anak didik, misalkan bahasa, 
simbol-simbol visual, cara menyajikan, dan lama waktu yang digunakan. 
d. Kesesuaian tingkat keterbacaan media (visual literacy), seperti kejelasan 
gambar, warna, ukuran, dan tulisan. 
e. Kesesuaian kondisi tempat atau ruangan yang dipergunakan, ukuran ventilasi 
dan cahaya. 
f. Kesesuaian objektivitas pemilihan media yang didasarkan pada kondisi nyata 
bukan atas dasar kesenangan pribadi. 
C. Multimedia Pembelajaran 
Multimedia pembelajaran merupakan gabungan dari beberapa media yang 
diaplikasikan untuk menunjang proses pembelajaran yang digunakan untuk 
menyalurkan pesan dalam aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik serta dapat 
merangsang pilihan, perasaan, perhatian, dan kemauan dari peserta didik sehingga 
dapat secara sadar melakukan pembelajaran untuk mencapai tujuan pembelajaran. 
Karakteristik multimedia pembelajaran menurut Daryanto (2013: 53) 
adalah sebagai berikut. 
1. Memiliki lebih dari satu media yang konvergen, misalnya 
menggabungkan unsur audio dan visual. 
2. Bersifat interaktif, dalam pengertian memiliki kemampuan untuk 
mengakomodasi respons pengguna. 
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3. Bersifat mandiri, dalam pengertian memberi kemudahan dan 
kelengkapan isi sedemikian rupa sehingga pengguna bisa menggunakan 
tanpa bimbingan orang lain. 
D. Game Edukasi 
Game edukasi adalah salah satu bentuk game atau permainan yang 
mengajarkan siswa (user) suatu pembelajaran tertentu yang bersifat mendidik, 
yang dapat digunakan untuk menambah pengetahuan melalui suatu media yang 
unik dan menarik serta mengajak pemainnya belajar sambil bermain sehingga 
proses belajar menjadi lebih kreatif dan lebih menyenangkan bagi penggunanya 
(Prasetio, 2016: 10).  
Fungsi permainan edukatif menurut Ismail (2009: 138) adalah: 
1. Memberikan ilmu pengetahuan kepada anak melalui proses pembelajaran 
bermain sambil belajar. 
2. Merangsang pengembangan daya pikir, daya cipta, dan bahasa, agar 
dapat menumbuhkan sikap, mental serta akhlak yang baik. 
3. Menciptakan lingkungan bermain yang menarik, memberikan rasa aman, 
dan menyenangkan. 
4. Meningkatkan kualitas pembelajaran anak-anak. 
Prinsip game edukasi menurut Foremen dalam Deliana (2015: 10-12), 
beberapa prinsip yang harus diterapkan dalam aplikasi sebuah game edukasi 
adalah: 
1. Individualization. Materi pembelajaran (pengetahuan) dibuat sesuai 
dengan kebutuhan individual dari pembelajar, sedangkan game 
mengadopsi level individual dari pemain. 
2. Feedback active. Adanya feedback yang sesuai dengan cepat untuk 
memperbaiki pembelajaran dan mengurangi ketidaktahuan pembelajar 
18 
 
 
 
terhadap materi yang disampaikan, sedangkan game menyediakan 
feedback dengan cepat dan kontekstual. 
3. Active learning. Adanya kecenderungan untuk menyertakan pelajar 
secara aktif dalam menciptakan penemuan dan pengetahuan baru yang 
membangun, sedangkan game menyediakan suatu lingkungan yang 
membantu terjadinya penemuan baru tersebut. 
4. Motivation. Pelajar termotivasi dengan reward yang diberikan dalam 
aktivitas permainan, sedangkan game melibatkan pengguna berjam-jam 
untuk mencapai tujuan. 
5. Social. Pengetahuan merupakan suatu proses partisipasi sosial, 
sedangkan game dapat dimainkan dengan orang lain (seperti game 
multiplayer) atau melibatkan komunitas dari pecinta game yang sama. 
6. Scaffolding. Pelajar secara berangsur-angsur ditantang dengan tingkat 
kesulitan yang makin tinggi dan dapat melangkah lebih maju untuk 
mencapai kemenangan dari permainan, sedangkan game dibangun secara 
multi level, pemain tidak bisa bergerak ke level yang lebih tinggi sampai 
dia mampu menyelesaikan permainan di level yang ada. 
7. Transfer. Pelajar mengembangkan kemampuan untuk mentransfer 
pengetahuan dari suatu orang ke orang yang lain, sedangkan game 
mengijinkan pemain untuk mentransfer dari suatu konteks ke konteks 
yang lain. 
8. Assessment. Setiap individu mempunyai kesempatan untuk menilai 
pelajaran mereka sendiri atau membandingkannya dengan orang lain. 
E. Instructional Games 
Instructional Games merupakan salah satu bentuk metode dalam 
pembelajaran berbasis komputer. Tujuan Instructional Games adalah untuk 
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menyediakan pengalaman belajar yang memberikan fasilitas belajar untuk 
menambah kemampuan siswa melalui bentuk permainan yang mendidik (Rusman, 
2015: 122). 
Tahapan yang harus ditempuh dalam pembuatan Instructional Games 
sebagai model pembelajaran menurut Rusman (2015: 122), yaitu: 
1. Tujuan. Setiap permainan harus memiliki tujuan, yaitu tujuan 
pembelajaran yang telah ditetapkan. 
2. Aturan. Yaitu penetapan setiap tindakan yang dapat dilakukan dan yang 
tidak dapat dilakukan oleh pemain.  
3. Kompetisi. Seperti menyerang lawan, melawan diri sendiri, melawan 
kesempatan atau waktu yang telah ditetapkan. 
4. Tantangan. Yaitu menyediakan beberapa tantangan.  
5. Khayalan. Permainan sering bergantung pada pengembangan imajinasi 
untuk memberikan motivasi kepada pemain. 
6. Keamanan. Permainan menyediakan jalan yang aman untuk menghadapi 
bahaya nyata seperti permainan peperangan. 
7. Hiburan. Hampir semua permainan untuk menghibur, permainan dalam 
pembelajaran itu berperan sebagai penumbuh motivasi. 
F. Android 
Android merupakan software yang digunakan pada perangkat mobile yang 
mencakup sistem operasi, middleware, dan aplikasi kunci yang dirilis oleh 
Google. Sehingga android mencakup keseluruhan sebuah aplikasi, mulai dari 
sistem operasi sampai pada pengembangan aplikasi itu sendiri. Dan 
pengembangan aplikasi pada platform android ini menggunakan dasar bahasa 
pemrograman Java (Tim EMS, 2012: 1-2). 
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Perkembangan sistem operasi android menurut Tim EMS (2012: 5-6) 
terlihat seperti pada tabel berikut ini. 
Tabel 2.1 
Perkembangan Sistem Operasi Android 
Versi Tanggal Rilis Nama 
Android 1.0 23 September 2008  
Android 1.1 9 Februari 2009  
Android 1.5 30 April 2009 Cupcake 
Android 1.6 15 September 2009 Donut 
Android 2.0 26 Oktober 2009 Éclair 
Android 2.0.1 3 Desember 2009 Éclair 
Android 2.1 12 Januari 2010 Éclair 
Android 2.2 20 Mei 2010 Froyo (frozen yoghurt) 
Android 2.3 6 Desember 2010 Gingerbread 
Android 2.3.3 22 Februari 2011 Gingerbread 
Android 3.0 22 Februari 2011 Honeycomb (untuk tablet) 
Android 3.1 10 Mei 2011 Honeycomb 
Android 3.2 18 Juli 2011 Honeycomb 
Android 4.0 19 Oktober 2011 Ice Cream Sandwich 
Berdasarkan Tim EMS (2012: 7-8), ada beberapa kelebihan dari 
penggunaan ponsel bersistem operasi android, antara lain: 
1. Multitasking. Sehingga kita bisa menjalankan beberapa aplikasi secara 
bersamaan. 
2. Terdapat notifikasi ketika ada panggilan atau sms. 
3. Dukungan ribuan aplikasi terpercaya melalui situs android market. 
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4. Penggunaan widget pada home screen sehingga akan memudahkan dan 
mempercepat pengguna ketika akan membuka aplikasi. 
Walaupun begitu, juga terdapat beberapa kelemahan yang perlu diketahui 
menurut Tim EMS (2012: 8-9), antara lain: 
1. Boros pada penggunaan baterai. Hal ini karena banyaknya fitur android 
seperti 3G, Maps, Lattitude, GPS, dan seterusnya sehingga selalu 
terkoneksi ke internet. 
2. Sentralisasi Google. Karena android merupakan produk open source dari 
Google maka aplikasi yang berjalan pada android kebanyakan menyatu 
dengan layanan Google. 
3. Tidak mendukung penggunaan J2ME. Hal ini berakibat pada seorang 
programmer Java yang harus belajar dari awal lagi, dan bagi pengguna, 
aplikasi yang disukai tidak akan dapat berjalan pada android. 
4. Security yang masih tergolong rendah. Sehingga beberapa produsen anti-
virus menyediakan aplikasi anti-virus mereka dalam versi android. 
G. Model Desain Pengembangan Decide, Design, Develop, Evaluate (DDD-E) 
Menurut Tegeh (2014: 16-22), salah satu model desain pembelajaran yang 
dapat digunakan untuk mengembangkan multimedia pembelajaran adalah model 
DDD-E.  
1. Decide 
Tahap pertama dalam model DDD-E adalah decide atau menetapkan. 
Tahap decide merupakan tahap untuk merencanakan produk multimedia. Pada 
tahap ini dilakukan kegiatan: 
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a. Menetapkan Tujuan Pembelajaran. 
Sebelum menetapkan tema multimedia, perlu mempertimbangkan apakah 
multimedia merupakan cara yang paling efektif untuk mencapai hasil 
pembelajaran yang diinginkan. 
b. Menentukan Tema Atau Ruang Lingkup Multimedia 
Setelah mendefinisikan tujuan instruksional, pengembang dapat memilih 
dan merancang multimedia untuk memenuhi tujuan yang diinginkan.  
c. Mengembangkan Kemampuan Prasyarat 
Pengembang harus memastikan bahwa siswa memiliki keterampilan yang 
diperlukan untuk berhasil menggunakan multimedia berbasis komputer.  
d. Menilai Sumber Daya 
Setelah memastikan bahwa siswa memiliki keterampilan dasar komputer 
misalnya mengaktifkan dan menonaktifkan komputer, menyimpan dan membuka 
file, mengoperasikan navigasi untuk mengatur folder dan penanganan hardware 
komputer.  
2. Design 
Tahap design merupakan tahap berpikir visual karena menghasilkan cetak 
biru untuk keseluruhan produk multimedia dalam bentuk outline materi, tampilan 
interface atau antar muka, flowchart dan storyboard.  
a. Membuat Outline Konten 
Outline konten dirancang berdasarkan rumusan tujuan pembelajaran. Ada 
dua faktor yang perlu diperhatikan dalam membuat outline konten yaitu: syarat 
multimedia dan sasaran. Syarat outline multimedia yang harus dipenuhi yaitu 
judul multimedia, tujuan dan garis besar isi (materi) multimedia.  
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b. Membuat Flowchart 
Sebuah flowchart visual menggambarkan urutan dan struktur dari sebuah 
program. Ada beberapa struktur flowchart yaitu tipe linear, tipe pohon, tipe 
bintang, dan tipe cluster. Tipe linear terdiri atas unsur-unsur program secara 
berurutan. Tipe pohon umumnya dimulai dengan menu utama dan kemudian 
bercabang ke submenu. Tipe cluster mirip dengan struktur pohon, akan tetapi 
tidak bercabang ke submenu. Tipe bintang dihasilkan dari satu titik atau ide. 
c. Mendesain Tampilan 
Dalam mendesain tampilan multimedia ada dua hal pokok yang 
diperhatikan yaitu: 1) judul program yang letaknya di atas atau di atas sisi kiri, 2) 
posisi teks (materi) secara konsisten misalnya di tengah-tengah, 3) posisi gambar 
dapat ditempatkan pada sisi kiri teks, atas atau di bawah teks, 4) tanda pengarah 
atau navigasi diletakkan secara konsisten agar pengguna lebih mudah 
mengoperasikan multimedia, 5) posisi sajian umpan balik harus konsisten pada 
layar, 6) gunakan ikon navigasi dan letakkan di bagian bawah atau pada sisi layar. 
d. Mendesain Storyboard 
Storyboard berisi semua informasi yang akan tampil pada layar dan 
informasi pendukung yang akan membantu pengembang multimedia dalam 
mengembangkan komponen multimedia.  
Dalam mendesain multimedia penting diperhatikan aturan-aturan dalam 
merancang berbagai elemen yang akan disajikan dalam multimedia. Aturan dalam 
menyajikan teks dalam multimedia yaitu: 1) sajikan teks menggunakan rata kiri 
atau rata kiri dan kanan serta jangan gunakan penyajian teks secara terpusat 
(center), 2) hindari teks yang panjang, 3) gunakan dua ruang teks jika 
memungkinkan, 4) hindari kalimat yang terlalu pendek, 5) gunakan kata kerja 
aktif, 6) gunakan informasi chunk ke dalam paragraph, 7) jangan menganimasikan 
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teks dengan warna yang berkedip-kedip, 8) gunakan ukuran huruf 12 point untuk 
hypermedia dan web serta gunakan ukuran 24 point untuk multimedia presentasi, 
9) gunakan font generik yang tersedia pada komputer, 10) jangan menempatkan 
teks pada latar belakang yang memiliki pola atau gambar. 
Petunjuk dalam menyajikan menu yaitu: 1) sajikan antara tiga sampai 
enam pilihan menu, 2) sertakan pilihan keluar pada semua menu, 3) sertakan 
penjelasan atau petunjuk dalam memilih menu, 4) sertakan judul pada semua 
menu, dan 5) tempatkan pilihan menu secara logis. Petunjuk penggunaan ikon dan 
tombol navigasi yaitu: 1) tempatkan posisi ikon secara konsisten pada tampilan 
program, 2) gunakan ikon umum (misalnya tanda panah), 3) gunakan ukuran ikon 
yang memudahkan pengguna untuk mengoperasikan multimedia, 4) sediakan 
petunjuk untuk mengoperasikan navigasi, 5) gunakan tombol yang proporsional 
agar tidak mengganggu isi, 6) posisikan tombol secara permanen pada layar, dan 
7) sediakan pilihan kepada pengguna untuk kembali ke menu awal maupun keluar 
program. Petunjuk penggunaan warna yaitu: 1) gunakan kurang dari 7 warna per-
layar, 2) gunakan warna latar belakang secara konsisten, 3) gunakan warna teks 
yang konsisten, 4) pada latar belakang gelap gunakan teks yang terang, 5) pada 
latar belakang terang gunakan teks gelap, 6) gunakan warna kontras untuk 
memberikan penekanan atau kata-kata kunci, 7) tidak diperkenankan 
menggunakan latar belakang berwarna merah. 
3. Develop 
Tahap ketiga dari model DDD-E adalah pengembangan, yang meliputi 
produksi komponen media seperti teks, grafiik, animasi, audio, dan video. Hal ini 
juga mencakup penggabungan elemen tersebut menjadi bagian-bagian yang 
terintegrasi. 
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Elemen media (grafis, animasi, audio dan video) merupakan komponen 
kunci dari produk multimedia. Elemen tersebut mampu membuat presentasi lebih 
hidup dengan memberikan realisme, warna, gerak, dan suara.  
Elemen gambar merupakan elemen untuk memperjelas makna pesan yang 
disajikan dengan teks. Lewat gambar pesan yang abstrak dapat lebih mudah 
dipahami bila dibandingkan tanpa menggunakan gambar 
Animasi merupakan elemen multimedia yang lebih konkret daripada 
gambar. Animasi yang digunakan dalam multimedia mesti mengikuti beberapa 
petunjuk. Adapun petunjuk tersebut yaitu: 1) animasi digunakan untuk 
menggambarkan konsep abstrak, 2) hindari alur animasi yang terlalu pendek, 3) 
lakukan uji coba animasi pada komputer lain untuk memastikan kecepatan 
animasi agar sesuai dengan daya tanggap peserta didik, 4) jangan menggunakan 
animasi yang mengalihkan perhatian siswa dari topik utama. 
Audio dalam multimedia dapat sebagai media yang berdiri sendiri maupun 
media yang terintegrasi dengan media lain. Ada tiga jenis audio yang dapat 
digunakan dalam multimedia yaitu: narasi, musik latar, dan sound effect.  
4. Evaluate 
Evaluasi dalam model DDD-E dilakukan pada setiap tahap pengembangan 
atau evaluasi formatif. Tidak hanya pada produk akhir, evaluasi dilakukan mulai 
dari tahap decide, design, dan develop. Pada tahap decide dilakukan penilaian 
terhadap ketepatan antara topik dengan multimedia dan kelayakan hasil penelitian 
awal untuk memastikan kecocokan produk multimedia sebagai solusi mengatasi 
masalah pembelajaran. Pada tahap desain dilakukan penilaian terhadap dokumen-
dokumen multimedia yaitu outline konten, flowchart, storyboard, dan tampilan 
interface. Pada tahap pengembangan dilakukan penilaian terhadap elemen-elemen 
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multimedia yaitu gambar, animasi, audio, dan video. Umpan balik yang diperoleh 
rubrik penilaian dijadikan acuan untuk merevisi luaran dari setiap tahap. 
H. Alat Optik 
Alat optik adalah alat yang bekerja berdasarkan pada sifat cahaya sebagai 
gelombang elektromagnetik, di antaranya adalah pemantulan dan pembiasaan 
(Puspita dan Rohima, 2009: 248). Mata merupakan alat optik yang paling utama, 
sedangkan alat-alat optik yang lain merupakan alat bantu penglihatan (Tim Abdi 
Guru, 2006: 175). 
Menurut Puspita dan Rohima (2009: 248-249), bagian mata yang 
berfungsi sebagai alat optik adalah lensa mata. Bagian-bagian yang bekerja 
berdasarkan pada sifat-sifat cahaya dapat dilihat pada gambar berikut. 
 
Gambar 2.1: Bagian-Bagian Mata 
1. Kornea, merupakan lapisan terluar dari mata yang bersifat kuat dan 
tembus cahaya. 
2. Aqueous humor, merupakan cairan di antara kornea dan lensa mata. 
3. Lensa kristalin, lensa mata yang berperan penting mengatur letak 
bayangan agar tepat jatuh di bintik kuning. 
4. Iris, selaput yang membentuk celah lingkaran di tengah-tengahnya. Iris 
memberikan warna pada mata dan berfungsi untuk mengatur besar-kecil 
pupil untuk membatasi jumlah cahaya yang masuk. 
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5. Pupil, celah yang dibentuk oleh iris berfungsi sebagai tempat masuk 
cahaya. 
6. Otot mata, otot yang menyangga lensa kristalin dan mengatur besar 
kecilnya lensa. 
7. Viterus humor, cairan bening yang mengisi rongga mata. 
8. Retina, lapisan pada dinding belakang bola mata tempat bayangan 
dibentuk. 
9. Bintik kuning, lengkungan pada retina yang merupakan bagian yang 
paling peka pada retina. 
10. Syaraf optik, penerus ransang cahaya dari retina ke otak. 
Kamera merupakan salah satu alat optik karena kamera memanfaatkan 
lensa untuk membantu proses pembentukan bayangan pada kamera. Komponen 
utama kamera adalah lensa, aperture, dan pelat film (Tim Abdi Guru, 2006: 177).  
 
Gambar 2.2 : Kamera dan Bagian – Bagian Kamera 
Lup digunakan untuk mengamati benda-benda yang berukuran kecil 
sehingga tampak lebih besar. Lup terbuat dari sebuah lensa cembung yang 
memiliki jarak fokus tertentu (Tim Abdi Guru, 2006: 177). 
 
Gambar 2.3 : Lup 
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Mikroskop digunakan untuk mengamati benda-benda yang berukuran 
sangat kecil. Mikroskop memiliki dua lensa yaitu lensa objektif dan lensa okuler. 
Lensa objektif mengarah ke benda atau objek yang diamati, sedangkan lensa 
okuler adalah lensa yang berada di dekat mata pengamat (Tim Abdi Guru, 2006: 
178). 
 
Gambar 2.4 : Mikroskop 
Teropong atau teleskop adalah alat yang digunakan untuk melihat benda-
benda yang jauh agar tampak lebih dekat dan jelas. Ada beberapa jenis teropong, 
yaitu teropong bintang, teropong bumi, dan teropong prisma. Teropong bintang 
sederhana terdiri dari dua buah lensa bikonveks, yaitu lensa objektif yang dekat ke 
benda dan lensa okuler yang dekat ke mata. (Puspita dan Rohima, 2009: 255). 
Teropong bumi adalah alat optik yang digunakan untuk melihat benda-
benda jauh di permukaan bumi. Prinsip kerja teropong bumi sama dengan prinsip 
kerja teropong bintang. Hanya saja, bayangan yang terbentuk oleh teropong 
bintang terbalik, dan hal ini akan menyulitkan jika objek yang diamati berada di 
bumi. Oleh karena itu, pada teropong bumi ditambahkan sebuah lensa bikonveks 
sebagai pembalik (Puspita dan Rohima, 2009: 256). 
Periskop adalah teropong yang dipasang pada kapal selam. Periskop 
digunakan untuk mengintai kapal-kapal musuh atau benda-benda lain di atas 
permukaan laut sewaktu kapal menyelam. Bagian utama periskop adalah dua buah 
lensa cembung dan dua buah prisma (Purwanto dan Nugroho, 2007: 351). 
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BAB III 
METODOLOGI PENELITIAN 
A. Jenis Penelitian 
Jenis penelitian ini adalah peneltian pengembangan atau Research and 
Development (R&D). Sugiyono (2016: 407) berpendapat bahwa metode penelitian 
dan pengembangan adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan 
produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut. Pada penelitian ini akan 
dikembangkan sebuah produk berupa aplikasi game Physics VS Me berbasis 
android pada materi Alat Optik untuk peserta didik kelas VIII di Sekolah 
Menengah Pertama (SMP). 
Penelitian dan pengembangan dilakukan dengan alasan bahwa; Pertama, 
media pembelajaran yang digunakan oleh guru belum berkembang sesuai dengan 
perkembangan teknologi pembelajaran yang semakin maju dimana guru hanya 
menggunakan media dua dimensi tanpa adanya variasi media yang sesuai dengan 
kebutuhan pada pengajaran fisika. Kedua, media pembelajaran yang diterapkan 
tidak sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik peserta didik yang lebih 
termotivasi untuk belajar sambil bermain sehingga berpengaruh terhadap prestasi 
belajarnya. Ketiga, peserta didik membutuhkan sebuah media pembelajaran yang 
dapat digunakan tanpa dibatasi oleh ruang dan waktu, memacuh rasa penasaran 
yang dimiliki, dan membuat peserta didik menjadi ketergantungan untuk belajar 
dan terus belajar. 
B. Model Pengembangan 
Model desain pengembangan yang digunakan adalah desain DDD-E 
(Decide, Design, Develop, Evaluate). Desain DDD-E merupakan desain penelitian 
pengembangan yang dapat digunakan untuk mengembangkan multimedia 
pembelajaran.
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C. Lokasi Penelitian 
Penelitian ini dilaksanakan di SMP Negeri 2 Barombong, Kabupaten 
Gowa, Sulawesi Selatan pada tahun ajaran 2018/2019 sebagai lokasi analisis 
kebutuhan, uji terbatas, dan uji lapangan sesuai dengan kebutuhan pengembangan 
media aplikasi game pembelajaran fisika. 
D. Subjek Penelitian 
Dalam pengembangan media aplikasi game Physics VS Me berbasis 
android di SMP Negeri 2 Barombong, subjek penelitiannya adalah peserta didik 
kelas VIII pada tahun ajaran 2018/2019 berjumlah 51 orang dengan alasan 
pemilihan telah memiliki dan menggunakan smartphone bersistem operasi 
android. 
Objek yang menjadi fokus perhatian penelitian ini adalah proses dan hasil 
pengembangan media aplikasi game fisika berbasis android pada materi alat optik 
yang (memenuhi tingkat validitas, tingkat kepraktisan, dan tingkat keefektifan) 
tinggi. 
E. Tahap Pengembangan Penelitian 
Tahapan pengembangan penelitian ini menggunakan desain DDD-E 
(Decide, Design, Develop, Evaluate). Desain pengembangan DDD-E terdiri atas 4 
tahapan yaitu tahap Decide atau menetapkan tujuan dan materi program, tahap 
Design atau desain yaitu membuat struktur program, tahap Develop atau 
mengembangkan yaitu tahap memproduksi elemen media dan membuat tampilan 
multimedia, dan tahap Evaluate atau mengevaluasi yaitu mengecek seluruh proses 
desain dan pengembangan. 
Tahapan pengembangan media aplikasi game Physics VS Me berbasis 
android menggunakan desain DDD-E disajikan dalam bagan berikut. 
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Gambar 3.1 : Tahapan Pengembangan Media Aplikasi Game Physics VS Me 
Berbasis Android Menggunakan Desain DDD-E 
Tahapan penelitian pengembangan tersebut dijelaskan seperti di bawah ini: 
1. Decide (Menetapkan) 
1. Menetapkan tujuan pembelajaran 
Tujuan dikembangkannya media aplikasi game Physics VS Me berbasis 
android ini adalah: 1) untuk membuat inovasi baru terhadap media pembelajaran 
dengan tampilan menarik dan interaktif yang sesuai dengan karakteristik dari 
peserta didik sehingga motivasi belajar untuk meningkatkan prestasi belajar di 
kelas juga ikut meningkat, 2) untuk membuat perangkat pembelajaran yang 
bersifat konstruktif sehingga dapat mendukung tercapainya proses pembelajaran 
yang lebih mengarah pada pendekatan student centered. 
 
 
32 
 
 
 
2. Menentukan tema atau ruang lingkup multimedia 
Media aplikasi game Physics VS Me berbasis android ini menerapkan 
tema adventure games atau permainan yang merupakan sebuah perjalanan untuk 
mencapai suatu misi yang membutuhkan analisa dalam permainnya karena 
termasuk dalam game edukasi yang dimana materi pelajaran fisika (alat optik) 
merupakan topik yang diangkat dalam game ini. Ruang lingkup dari media 
aplikasi game Physics VS M” berbasis android adalah berada dalam lingkup 
game dua dimensi (2D) yang dibuat menggunakan aplikasi Adobe Flash CC 
2016 yang dibantu dengan aplikasi desain lainnya seperti Adobe Illustrator CC 
2016, CorelDraw X6 dan Adobe Photoshop CS4. 
3. Mengembangkan kemampuan prasyarat 
Media pembelajaran game Physics VS Me merupakan media yang 
berbentuk aplikasi android, sehingga untuk penggunaannya harus 
memperhatikan faktor-faktor pendukungnya. Beberapa hal yang harus 
diperhatikan dan merupakan kemampuan prasyarat dalam pengembangan game 
ini adalah: (1) objek atau responden telah mengenal android dan mampu 
menggunakannya; (2) sekolah yang dituju memiliki fasilitas IT yang memadai; 
(3) peserta didik memiliki sistemp operasi android yang relevan atau cocok 
dengan aplikasi game yang akan dikembangkan; dan (4) sekolah memiliki 
kebijakan untuk memanfaatkan media baru berupa smartphone untuk digunakan 
dalam proses pembelajaran.  
4. Menilai sumber daya 
Peserta didik yang terpilih menjadi subjek penelitian wajib memiliki 
handphone android dan mampu menggunakan smartphone nya dengan baik. 
Selain itu peserta didik memiliki pengetahuan awal untuk mengakses beberapa 
aplikasi dalam android dan menggunakan smartphone yang dimiliki untuk 
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mencari informasi tambahan di internet. Peserta didik juga mampu memasang 
aplikasi-aplikasi android pada smartphone yang dimiliki. 
2. Design (Desain) 
Judul media aplikasi game ini adalah Physics VS Me yang bertujuan untuk 
menarik perhatian peserta didik untuk termotivasi belajar fisika sehingga dapat 
meningkatkan hasil belajar dari peserta didik terkhususnya pada materi alat optik 
yang memerlukan visualisasi yang lebih banyak untuk memahami materi yang 
dijelaskan. Game ini akan dibuat dalam tampilan yang fresh dan sesuai dengan 
karakteristik dari peserta didik kelas VIII SMP yang masih terbilang memiliki 
imajinasi yang kuat.  
Setelah menentukan judul dari game ini, kemudian membuat flowchart 
yang menjelaskan susunan atau langkah-langkah dari game Physics VS Me, 
kemudian mendesain tampilan yang dapat menarik perhatian dari peserta didik, 
dan terakhir membuat storyboard yang berisi informasi dalam pengembangan 
media aplikasi game Physics VS Me berbasis android ini. 
Dalam game Physics VS Me yang bertemakan adventure games yang 
merupakan game yang menceritakan tentang sebuah kerajaan makmur bernama 
“Optika” yang dipimpin oleh seorang raja yang bijaksana yang setiap musim semi 
membagikan permata kepada rakyatnya sebagai hadiah dari kerja keras rakyatnya 
setiap tahun. Namun dalam kerajaan, seorang professor bernama “Physics” 
membenci kebahagiaan tersebut sehingga mencuri dan menyebarkan seluruh 
permata ke seluruh penjuru dunia, sehingga seorang kesatria (peserta didik) harus 
mengumpulkan kembali permata tersebut sebelum musim semi berakhir. 
Desain game ini terdiri atas layer loading, prolog sebagai pembuka game 
yang bercerita tentang latar belakang munculnya misi mengumpulkan permata, 
visi dan misi dari game edukasi, petunjuk berisi arti dari setiap tombol menu dan 
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cara penggunaan game edukasi, penginputan nama dari peserta didik sebagai 
kesatria dari karakter utama game ini, peta yang berisi alur perjalanan yang telah 
dilalui oleh sang kesatria, materi singkat tentang alat optik, pengaturan mengenai 
musik, serta profil dari peneliti sebagai hak cipta. 
3. Develop (Pengembangan) 
Media aplikasi game Physics VS Me berbasis android ini memanfaatkan 
beberapa media yang digabungkan menjadi satu. Dalam membuat sebuah game 
yang menarik, dalam game tersebut diperlukan adanya gambar yang menjadi ikon 
utama dari game tersebut, animasi yang menjadi pemacu fokus dari peserta didik, 
kemudian audio yang mendukung sebuah game menjadi terlihat lebih seru. Dari 
ketiga media inilah yang akan digabungkan menjadi sebuah game Physics VS Me 
yaitu sebuah game edukasi yang menarik dan bermanfaat dalam meningkatkan 
semangat belajar dari peserta didik yang dimana hasil ini kemudian dinamakan 
sebagai prototype I. 
4. Evaluate (Evaluasi) 
Pada tahap evaluasi ini, akan dilakukan dua kali uji coba. Uji coba pertama 
setelah dilakukan perancangan atau prototype I maka akan divalidasi oleh empat 
validator. Validator yang dimaksud akan memberikan penilaian terkait aspek 
media, tampilan, materi, dan bahasa. Setelah dilakukan uji validitas oleh keempat 
validator maka akan dilakukan perbaikan atau prototype II yang akan divalidasi 
kembali oleh validator, sehingga hasil revisi selanjutnya atau prototype III akan 
diuji coba ke peserta didik kelas VIII SMP Negeri 2 Barombong yang menjadi 
subjek penelitian yaitu peserta didik yang memiliki dan menggunakan smartphone 
berbasis android.  
Pada tahap prototype III ini, game akan diuji kepraktisan dan efektifnya 
dengan melihat respons dari peserta didik. Tingkat kepraktisan game dilihat dari 
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respons peserta didik dan guru dengan bantuan angket respons setelah 
menggunakan media aplikasi game fisika didukung dengan lembar observasi 
keterlaksanaan proses pembelajaran dengan menggunakan media aplikasi game 
fisika. Sedangkan tingkat keefektifan game tersebut dilihat dari hasil belajar 
peserta didik setelah melakukan proses pembelajaran dengan menggunakan media 
aplikasi game fisika. 
F. Instrumen Penelitian dan Teknik Pengumpulan Data 
Instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
instrumen validasi, angket respons peserta didik, angket respons guru, lembar 
observasi, dan tes hasil belajar fisika.  
1. Lembar Validasi 
Lembar validasi digunakan untuk memperoleh data tentang hasil validasi 
para ahli dan praktisi mengenai pengembangan media aplikasi game Physics VS 
Me berbasis android. Lembar validasi yang digunakan adalah lembar validasi 
perangkat yang diadaptasi dan dimodifikasi sesuai dengan kebutuhan 
pengembangan media game berbasis android ini. 
Teknik pengumpulan data hasil validasi perangkat dilakukan dengan cara 
membagikan media game Physics VS Me berbasis android dan lembar validasi 
kepada para ahli dan praktisi (validator). Selanjutnya validator memberikan 
penilaian berdasarkan pertanyaan dan pernyataan untuk masing-masing indikator 
penilaian yang tersedia dengan menuliskan skor yang sesuai dengan memberikan 
tanda checklist (√) pada baris dan kolom yang sesuai, kemudian validator diminta 
memberikan kesimpulan penilaian umum tentang media game Physics VS Me 
berbasis android dengan kategori yang telah ditentukan. 
Dalam pengembangan media game Physics VS Me berbasis android ini 
dibutuhkan empat validator yang berfungsi untuk menilai empat aspek dalam 
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pengembangan media game yaitu aspek media, aspek sajian atau tampilan, aspek 
materi, dan aspek bahasa.  
Kisi-kisi angket dapat dilihat pada tabel berikut yang diadaptasi dari 
penelitian yang dilakukan oleh Yuli Yanti Daulay (2017) dengan judul penelitian 
“Pengembangan Media Pembelajaran Games Edukasi Berbantuan Android pada 
Materi Alat Optik untuk Siswa SMA” Jurusan Pendidikan Fisika, Universitas 
Islam Negeri Syarif Hidayatullah.  
Penelitian yang dilakukan oleh Retno Liana Kusdiyah (2017) dengan judul 
penelitian “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis ICT Melalui 
Macromedia Flash 8 pada Pembelajaran IPA Pokok Bahasan Organ Pencernaan 
Manusia Kelas V A SD Negeri Depok 1” Jurusan Ilmu Pendidikan, Universitas 
Sanata Dharma Yogyakarta.  
Penelitian yang dilakukan oleh AP Massri M Kusumawardhana (2014) 
dengan judul penelitian “Pengembangan Media Pembelajaran dengan Aplikasi 
Adobe Flash CS4 Profesional Berbentuk Game Pendidikan Ular Tangga Pintar 
untuk Mata Pelajaran Pengantar Akuntansi dan Keuangan Kelas XI SMKN 2 
Purworejo Tahun Ajaran 2014/2015” Jurusan Pendidikan Akuntansi, Universitas 
Negeri Yogyakarta.  
Penelitian yang dilakukan oleh Bayu Habibi (2017) dengan judul 
penelitian “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Multimedia 
Menggunakan Kvisoft Flipbook Maker Berbasis Etnomatematika” Jurusan 
Pendidikan Matematika, Universitas Islam Negeri Raden Intan Lampung.  
Dan penelitian yang dilakukan oleh Alief Ahdian Fajar Arifin (2014) 
dengan judul penelitian “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif 
Matematika Berbasis Pendidikan Karakter Menggunakan Macromedia Flash 
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Professional 8 pada Pokok Bahasan Aritmetika Sosial Kelas VII” Jurusan 
Pendidikan Matematika, Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga.  
Tabel 3.1 
Kisi-Kisi Angket Lembar Validitas Aspek Media 
No Aspek Jumlah 
1 Rekayasa Perangkat Lunak 9 
2 Visual 7 
3 Audio 4 
Jumlah 20 
 
Tabel 3.2 
Kisi-Kisi Angket Lembar Validitas Aspek Sajian atau Tampilan 
No Aspek Jumlah 
1 Pewarnaan 2 
2 Tampilan pada Layar 3 
3 Penyajian 5 
4 Aksesibilitas 2 
Jumlah 12 
 
Tabel 3.3 
Kisi-Kisi Angket Lembar Validitas Aspek Materi 
No Aspek Jumlah 
1 Materi 10 
2 Soal 5 
3 Keterlaksanaan 2 
Jumlah 17 
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Tabel 3.4 
Kisi-Kisi Angket Lembar Validitas Aspek Bahasa 
No Aspek Jumlah 
1 Menggunakan bahasa Indonesia 
yang sesuai dengan Ejaan Yang 
Disempurnakan (EYD) 
3 
2 Kesesuaian bahasa dengan tingkat 
berpikir peserta didik 
3 
3 Kesantunan penggunaan bahasa 2 
4 Ketepatan dialog atau teks dengan 
materi atau cerita 
2 
5 Ketepatan penggunaan istilah 2 
Jumlah 12 
2. Lembar Observasi 
Lembar observasi digunakan untuk menentukan tingkat kepraktisan dari 
media game Physics VS Me sebagai media pembelajaran. Lembar observasi yang 
digunakan adalah lembar observasi berupa angket tertutup dalam bentuk checklist 
yang diisi oleh beberapa observer pada saat proses pembelajaran berlangsung.  
Pernyataan dalam lembar observasi guru dan peserta didik merupakan 
pernyataan yang diadaptasi dari Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) yang 
digunakan selama uji coba produk di dalam kelas. Penilaian terdiri atas 2 kategori 
yaitu tidak terlaksana dan terlaksana yang kemudian dilakukan penilaian kembali 
jika aktivitas yang dilakukan terlaksana. 
3. Angket Respons Peserta Didik terhadap Media Game Physics VS Me 
berbasis Android 
Data respons peserta didik terhadap media game Physics VS Me berbasis 
android diperoleh dengan sebuah angket. Angket ini diisi oleh peserta didik 
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bertujuan untuk memberikan tanggapan terhadap produk media game yang 
dikembangkan serta untuk mengetahui tingkat kepraktisan dari produk yang 
dikembangkan sebagai media pembelajaran. Selanjutnya data ini digunakan untuk 
memperbaiki media yang dikembangkan. 
Angket respons dari peserta didik ini merupakan angket tertutup yaitu 
angket yang terdiri dari beberapa pernyataan yang diisi oleh peserta didik dengan 
menggunakan skala likert yaitu sangat praktis, praktis, cukup praktis, dan tidak 
praktis (Darmadi, 2013: 138). Angket ini terdiri atas aspek ketertarikan media 
pembelajaran, aspek penyajian materi pada media, dan aspek kriteria tampilan 
media.  
Kisi-kisi angket respons peserta didik dapat dilihat pada tabel berikut yang 
diadaptasi oleh penelitian yang dilakukan oleh Retno Liana Kusdiyah (2017) 
dengan judul penelitian “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis ICT 
Melalui Macromedia Flash 8 pada Pembelajaran IPA Pokok Bahasan Organ 
Pencernaan Manusia Kelas V A SD Negeri Depok 1” Jurusan Ilmu Pendidikan, 
Universitas Sanata Dharma Yogyakarta. 
Dan penelitian yang dilakukan oleh Alief Ahdian Fajar Arifin (2014) 
dengan judul penelitian “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif 
Matematika Berbasis Pendidikan Karakter Menggunakan Macromedia Flash 
Professional 8 pada Pokok Bahasan Aritmetika Sosial Kelas VII” Jurusan 
Pendidikan Matematika, Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga Yogyakarta. 
Tabel 3.5 
Kisi-Kisi Angket Respons Peserta Didik 
No Indikator Jumlah 
1 Kualitas isi 4 
2 Alokasi waktu penggunaan 3 
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3 Karakter 5 
4 Evaluasi 3 
5 Tata bahasa 2 
6 Minat dan motivasi 13 
 Jumlah 30 
4. Tes Hasil Belajar Fisika 
Tes yang digunakan merupakan tes untuk mengukur keefektifan dari 
media game yang telah dibuat dilihat dari peningkatan hasil belajar peserta didik 
setelah diajar menggunakan media aplikasi game Physics VS Me berbasis android 
pada subjek penelitian. Indikator tes hasil belajar ini mengarah pada ranah 
kognitif dengan aspek penilaian terdiri atas pengetahuan (C1) dan pemahaman 
(C2), dimana soal disusun dalam bentuk pilihan ganda sebanyak 20 butir soal dan 
terdiri atas 4 (empat) item pilihan untuk setiap butir soal, yaitu A, B, C, dan D. 
Setiap soal hanya memiliki satu pilihan jawaban yang benar, jika peserta didik 
menjawab benar akan mendapatkan skor 5 (satu) dan jika salah akan mendapatkan 
skor 0 (nol). 
G. Teknik Analisis Data 
Data yang telah dikumpul dengan menggunakan instrumen lembar 
validasi, lembar observasi, angket respons, dan tes hasil belajar, selanjutnya 
dianalisis secara kuantitatif untuk menentukan kevalidan, kepraktisan, dan 
keefektifannya. Data yang diperoleh dari hasil validasi oleh para ahli dianalisis 
untuk menjelaskan kevalidan dan kelayakan penggunaan media pembelajaran 
yang telah dibuat. Adapun data hasil uji coba di kelas digunakan untuk 
menjelaskan kepraktisan dan keefektifan dari media aplikasi game Physics VS Me 
berbasis android. 
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Menurut KBBI atau Kamus Besar Bahasa Indonesia (2008), valid adalah 
menurut cara yang semestinya, berlaku, dan sahih. Dalam penelitian ini media 
aplikasi game fisika berbasis android dikatakan telah memenuhi kevalidan ketika 
telah memenuhi kategori layak pada empat aspek kevalidan (aspek media, 
tampilan, materi, dan bahasa) dari keempat validator yaitu 2 validator merupakan 
dosen dari UIN Alauddin Makassar dan 2 validator merupakan guru dari SMP 
Negeri 2 Barombong. 
Menurut KBBI atau Kamus Besar Bahasa Indonesia (2008), praktis adalah 
mudah dan senang memakainya. Dalam penelitian ini media aplikasi game fisika 
berbasis android dikatakan telah memenuhi kepraktisan ketika telah memenuhi 
kategori praktis yang diperoleh dari respon peserta didik dan guru setelah 
menggunakan media aplikasi game fisika berbasis android dengan menggunakan 
angket tertutup dan didukung oleh lembar observasi kepraktisan keterlaksanaan 
proses pembelajaran dengan menggunakan media aplikasi game fisika berbasis 
android. 
Sedangkan efektif menurut KBBI atau Kamus Besar Bahasa Indonesia 
(2008) adalah ada akibatnya atau dapat membawa hasil. Sebuah media 
pembelajaran dapat dikatakan efektif dengan cara melihat hasil belajar kognitif 
dari peserta didik. Dalam penelitian ini media aplikasi game fisika berbasis 
android dikatakan telah memenuhi keefektifan ketika peserta didik telah 
memenuhi kategori efektif yang diperoleh dari tes hasil belajar setelah 
menggunakan media aplikasi game fisika berbasis android. 
1. Analisis data kevalidan media pembelajaran 
Menurut Retnawati (2016: 18), data hasil validasi para ahli untuk 
masing-masing perangkat dianalisis menggunakan rumus Aiken V. 
  
∑  
 (   )
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Keterangan: 
V = indeks kesepakatan rater mengenai validitas butir 
s = skor yang ditetapkan setiap rater dikurangkan skor terendah dalam 
kategori yang dipakai (s = r – 10, dengan r = skor katergori rater dan 10 
skor terendah dalam kategori penyekoran) 
n = banyaknya rater 
c = banyaknya kategori yang dapat dipilih rater 
Indeks Aiken V merupakan indeks kesepakatan rater terhadap 
kesesuaian butir (atau sesuai tidaknya butir) dengan indikator yang ingin 
diukur menggunakan butir tersebut. Jika diterapkan untuk instrument 
pengukuran, menurut seorang rater maka n dapat diganti dengan m 
(banyaknya butir dalam satu instrument). Indeks V ini nilainya berkisar antara 
0 – 1 (Retnawati, 2016: 18-19). 
Kriteria yang digunakan untuk menyatakan perangkat media 
pembelajaran memiliki derajat validitas yang memadai dapat dilihat pada 
tabel kategori berikut. 
Tabel 3.6 
Kategori Validasi Perangkat Media Pembelajaran dengan Rumus Aiken V 
Rentang Kevalidan 
 0,4 Validitas rendah 
0,4 – 0,8 Validitas sedang 
 0,8 Validitas tinggi 
Retnawati (2016: 38) 
2. Analisis data kepraktisan media pembelajaran 
Analisis terhadap kepraktisan media game Physics VS Me berbasis 
android didukung oleh analisis data dari 2 komponen kepraktisan yaitu (1) 
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respons peserta didik dan guru; serta (2) lembar observasi keterlaksanaan 
proses pembelajaran. Oleh karena itu, kegiatan analisis data terhadap kedua 
komponen itu adalah sebagai berikut: 
3. Analisis respons peserta didik 
Data respons peserta didik akan diperoleh dari hasil angket yang 
diberikan kepada peserta didik setelah pembelajaran menggunakan media 
game Physics VS Me berbasis android berakhir. Data yang diperoleh 
melalui angket respons peserta didik dianalisis dengan menggunakan 
statistik deskriptif dalam bentuk persentase.  
Kegiatan yang dilakukan untuk menganalisis data angket respons 
peserta didik yaitu dengan menghitung banyaknya peserta didik yang 
memberi respons positif terhadap media game Physics VS Me berbasis 
android, dengan mencocokkan hasil persentase dengan kriteria yang 
ditetapkan. Jika hasil analisis belum menunjukkan respons positif, maka 
dilakukan revisi. Persentase dari setiap respons peserta didik dihitung 
dengan menggunakan rumus menurut Nurdin (2007): 
  
 
 
      
Keterangan: 
P = presentase kepraktisan 
f = jumlah respons positif peserta didik dari setiap aspek yang muncul 
n = jumlah seluruh peserta didik 
Kriteria yang ditetapkan untuk menentukan bahwa peserta didik 
memiliki respons positif terhadap media pembelajaran fisika adalah jika 
lebih dari 50% dari mereka memberi respons positif terhadap minimal 70% 
dari jumlah aspek yang ditanyakan (Nurdin, 2007). 
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Data tentang angket respons peserta didik diperoleh dari angket 
respons peserta didik terhadap media game Physics VS Me berbasis android, 
dan selanjutnya dianalisis dengan persentase. Secara rinci analisis data ini 
dilakukan dengan langkah-langkah: (1) Menghitung rata-rata skor respons 
setiap peserta didik berdasarkan respons terhadap seluruh butir pernyataan, 
(2) mengonfirmasikan rata-rata respons setiap peserta didik dengan kategori 
respons, (3) menghitung banyaknya respons yang termasuk kategori 
minimal positif, (4) menghitung persentase respons positif dan sangat 
positif. 
Kategori respons peserta didik menurut (Nurdin, 2007) adalah 
sebagai berikut. 
Tabel 3.7 
Kategori Respons Peserta Didik 
Rentang Klasifikasi 
RS < 0,5 Sangat tidak positif 
0,5 ≤ RS < 1,5  Tidak positif 
1,5 ≤ RS < 2,5 Cukup positif 
2,5 ≤ RS < 3,5 Positif 
3,5 ≤ RS Sangat positif 
Nurdin (2007) 
Respons peserta didik dikatakan memenuhi kriteria positif jika 
minimal berada pada kategori positif (Nurdin, 2007). 
4. Analisis lembar observasi keterlaksanaan proses pembelajaran 
Lembar observasi yang telah diisi kemudian dianalisis untuk 
mendapatkan data kepraktisan dari media pembelajaran dengan 
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menggunakan teknik analisis deskriptif. Data – data hasil observasi akan 
dianalisis secara deskriptif presentase menggunakan rumus sebagai berikut: 
  
∑  
 
      
Keterangan: 
K =  presentase kepraktisan 
fi  = frekuensi kumulatif 
n  = jumlah seluruh peserta didik 
Langkah penentuan kategori untuk lembar observasi aktivitas belajar 
peserta didik dapat ditentukan berdasarkan persamaan yang terdapat pada 
tabel kategori berikut. 
Tabel 3.8 
Kategori Kepraktisan Pelaksanaan Media Pembelajaran 
No Rumus Klasifikasi 
1     ̅          Sangat Praktis 
2   ̅              ̅          Praktis 
3   ̅              ̅          Cukup Praktis 
4   ̅              ̅          Kurang Praktis 
5     ̅          Tidak Praktis 
Widoyoko (2014: 238) 
Keterangan: 
  ̅ (Rerata Ideal) = 1/2 (skor maksimum ideal + skor minimum 
ideal) 
Sbi (Simpangan baku ideal) = 1/6 (skor maksimum ideal – skor minimum 
ideal) 
  = skor empiris 
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Berdasarkan persamaan konversi pada tabel 3.8 tersebut, diperoleh 
gambaran yang jelas dalam menginterpretasikan data yang diperoleh untuk 
kepraktisan media aplikasi game fisika berbasis android pada guru (tabel 
3.9) dan pada peserta didik (tabel 3.10) sebagai berikut. 
Tabel 3.9 
Kategori Skor Penilaian Kepraktisan Pelaksanaan Media Pembelajaran 
pada Guru 
No Rumus Klasifikasi 
1 X > 68 Sangat Praktis 
2 56 < X ≤ 68 Praktis 
3 44 < X ≤ 56 Cukup Praktis 
4 32 < X ≤ 44 Kurang Praktis 
5 X ≤ 32 Tidak Praktis 
Widoyoko (2014: 238) 
 
Tabel 3.10 
Kategori Skor Penilaian Kepraktisan Pelaksanaan Media Pembelajaran 
pada Peserta Didik 
No Rumus Klasifikasi 
1 X > 88 Sangat Praktis 
2 73 < X ≤ 88 Praktis 
3 57 < X ≤ 73 Cukup Praktis 
4 42 < X ≤ 57 Kurang Praktis 
5 X ≤ 42 Tidak Praktis 
Widoyoko (2014: 238) 
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Pedoman pada tabel 3.9 dan tabel 3.10 dapat lebih mempermudah 
dalam menentukan kriterian atau nilai bahwa media aplikasi game fisika 
berbasis android mampu membuat guru dan peserta didik aktif dalam proses 
pembelajaran fisika. 
5. Analisis data keefektifan media pembelajaran 
Analisis terhadap keefektifan media game Physics VS Me berbasis 
android didukung oleh analisis data hasil belajar peserta didik. Data 
mengenai hasil belajar fisika peserta didik dianalisis secara kuantitatif.   
Untuk analisis data secara kuantitatif ini digunakan statistik 
deskriptif untuk mendeskripsikan tingkat kemampuan pemahaman peserta 
didik pada pokok bahasan alat optik setelah dilakukan pembelajaran fisika 
menggunakan media aplikasi game Physics VS Me berbasis android. Data 
tentang hasil belajar dianalisis secara kuantitatif dengan menggunakan 
statistik deskriptif yaitu skor rata-rata, standar deviasi, kategori hasil belajar, 
dan dianalisis dengan uji T 1 sampel. 
a. Menentukan rata-rata (Mean) 
     ( ̅)  
∑     
∑   
 
Keterangan: 
 ̅  = rata-rata (mean) 
xi = jumlah semua harga x 
fi = frekuensi untuk nilai xi yang bersesuaian 
b. Menentukan standar deviasi 
   √
∑     
  (∑     )  ⁄
   
 
Keterangan: 
Sd = Standar deviasi 
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n = jumlah sampel 
c. Kategori ketuntasan hasil belajar fisika 
Tabel 3.11 
Kategori Ketuntasan Hasil Belajar Berdasarkan KKM 
No Rentang Keterangan 
1 X ≥ KKM Tuntas 
2 X < KKM Tidak Tuntas 
Keterangan: 
KKM = Kriteria Ketuntasan Minimum (75) 
Kriteria yang ditetapkan untuk menentukan efektivitas media 
pembelajaran fisika terhadap ketuntasan hasil belajar peserta didik adalah jika 
lebih dari 80%  peserta didik memperoleh ketuntasan hasil belajar di atas 
KKM (75), maka media aplikasi game dinyatakan efektif terhadap hasil 
belajar peserta didik. 
d. Uji T 1 sampel 
  
 ̅   
 
√ 
 
Keterangan: 
t = harga statistik-t 
 = nilai KKM 
s = standar deviasi 
n = ukuran sampel 
e. Membuat diagram hasil belajar fisika 
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BAB IV 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
Pada bab ini akan diuraikan hasil penelitian dan pembahasan dari 
penelitian pengembangan media aplikasi game fisika berbasis android pada materi 
alat optik kelas VIII SMP. Sebagaimana telah dijelaskan pada bab sebelumnya 
bahwa penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media aplikasi game fisika 
berbasis android yang pengembangannya meliputi: 1) merancang prototype 
produk media aplikasi game fisika yang valid, praktis, dan efektif; 2) merancang 
RPP untuk menerapkan metode penggunaan media yang praktis dan efektif; dan 
3) merancang tes untuk mengukur keefektifan media aplikasi game fisika berbasis 
android. 
Sebelum produk diterapkan kepada peserta didik, terlebih dahulu dinilai 
kualitas kevalidannya oleh para ahli atau praktisi. Setelah dinilai kevalidannya, 
kualitas kepraktisan dari produk dilihat dari perangkat pembelajaran yang 
diterapkan dan kualitas keefektifan media aplikasi game fisika ditentukan oleh 
perolehan hasil belajar fisika peserta didik pada subjek uji coba terbatas. 
Peneliti melakukan pengembangan media aplikasi dengan melalui 
prosedur pengembangan model DDD-E (Decide, Design¸Develop, dan Evaluate). 
Pemilihan model pengembangan DDD-E ini didasarkan bahwa model 
pengembangan yang sesuai dengan karakteristik kebutuhan pengembangan media 
pembelajaran berbasis aplikasi atau teknologi pembelajaran adalah DDD-E. 
Tahpan selanjutnya yaitu menganalisis data hasil penelitian sesuai dengan analisis 
data yang ditetapkan 
Pada bagian ini, akan diuraikan data temuan mengenai: a) hasil penelitian 
dan b) pembahasan. Adapun data temuan tersebut sebagai berikut. 
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A. Hasil Penelitian 
Proses pengembangan media aplikasi game Physics VS Me berbasis 
android dikembangkan dengan model pengembangan DDD-E (Decide, Design, 
Develop, dan Evaluate). Proses pengembangan tersebut dijelaskan sebagai 
berikut. 
1. Tahap Decide (Menetapkan) 
Pada tahap decide atau menetapkan peneliti melakukan beberapa hal 
untuk: 
a. Menentukan tujuan pembelajaran 
Untuk mencapai tujuan pembelajaran maka pengembangan media 
pembelajaran berupa aplikasi game fisika berbasis android ini didasarkan 
pada beberapa pertimbangan antara lain perkembangan teknologi 
pembelajaran yang semakin berkembang, karakteristik dari peserta didik, 
model pembelajaran pada kurikulum yang berlaku (K-13) yang berfokus pada 
peserta didik (student centered), dan pemilihan materi fisika yang 
dikembangkan (alat optik). 
Inovasi-inovasi yang muncul dalam pemanfaatan teknologi pada 
bidang pendidikan maupun proses pembelajaran telah menjelaskan 
bagaimana perkembangan teknologi saat ini berpengaruh. Hal ini dapat 
diamati dari banyaknya jenis-jenis aplikasi pembelajaran yang tersedia secara 
gratis baik itu di smartphone maupun komputer yang dapat dimanfaatkan 
oleh peserta didik untuk belajar mandiri di manapun mereka berada.  
Pengembangan media aplikasi game fisik berbasis android juga 
mempertimbangkan karakteristik dari peserta didik. Target pengembangan ini 
dikhususkan pada peserta didik tingkat Sekolah Menengah Pertama (SMP) 
kelas VIII. Menurut Ma’mur (2013 : 75), pada dasarnya, anak dilahirkan 
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dengan memiliki sifat ingin tahu dan imajinasi. Sifat ingin tahu merupakan 
modal dasar bagi perkembangan sikap kritis dan imajinasi bagi perilaku 
kreatif.  
Dari penjelasan tersebut diketahui bahwa anak yang berada di tingkat 
SMP masih berada dalam fase anak-anak menuju remaja. Berdasarkan teori 
tersebut maka dapat disimpulkan bahwa kemampuan imajinasi dan rasa ingin 
tahu yang dimiliki oleh peserta didik masih cukup besar sehingga dengan 
media pembelajaran berbasis game edukasi dapat mendorong rasa ingin tahu 
yang dimiliki. 
Proses pembelajaran yang ditekankan di beberapa sekolah adalah 
model pembelajaran PAIKEM (Pembelajaran Aktif, Inovatif, Kreatif, Efektif, 
dan Menyenangkan). PAIKEM merupakan pengembangan dari model 
pembelajaran PAKEM. Model pembelajaran tersebut memiliki prinsip yang 
sama dengan media yang dikembangkan yaitu media game edukasi berbasis 
aplikasi android 
Berdasarkan pertimbangan tersebut termasuk bagaimana pengelolahan 
PAIKEM dalam proses pembelajaran maka dapat dikatakan bahwa 
pengembangan media game edukasi ini sangat cocok untuk dikembangkan 
karena dapat mengaktifkan rasa ingin tahu dan mengelolah imajinasi dari 
peserta didik untuk aktif dalam pembelajaran. 
Selain pengembangan media dalam bentuk game edukasi berbasis 
android, pemilihan materi yang akan dikembangkan yaitu materi alat optik 
juga berdasarkan pada beberapa pertimbangan. Pertimbangan pemilihan 
materi alat optik didasarkan pada materti alat optik yang bersifat kontekstual 
yaitu dalam materi alat optik terdiri atas sub materi yang dibagi berdasarkan 
macam-macam alat optik. Sifat alat optik yang dapat ditemukan dalam 
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kehidupan sehari-hari dapat dihubungkan dalam proses pembelajaran 
sehingga peserta didik lebih mengerti dengan materi yang diajarkan. Materi 
alat optik lebih mengarah kepada teori yang penerapannya dapat diamati.  
Selain itu keunikan dari materi alat optik juga menjadi alasan 
pemilihan materi. Keunikan tersebut antara lain karena: 1) keanekaragaman 
alat optik memiliki karakteristik khusus masing-masing, misalnya kamera 
memiliki karakteristik yang berbeda dengan teleskop; 2) setiap alat optik 
dapat diamati dalam bentuk gambar sehingga peserta didik tidak perlu 
berkhayal mengenai bentuk dari alat optik tersebut; 3) karakteristik bayangan 
yang dihasilkan oleh alat optik didasarkan dari bagaimana cara seseorang 
menggunakan alat optik tersebut, misalnya peserta didik yang melihat benda 
kecil menggunakan lup dengan posisi sangat dekat dengan sangat jauh akan 
berbeda; dan 4) pembentukan bayangan masing-masing alat optik berbeda 
sehingga dapat dikenali dengan mudah.  
Dari beberapa keunikan tersebut dapat membuat game edukasi yang 
dikembangangkan di dalamnya dapat dibuat lebih kreatif dengan beragam 
materi yang berbeda sehingga menghasilkan pembelajaran yang aktif dan 
menyenangkan. 
b. Menentukan tema atau ruang lingkup multimedia 
Tema atau ruang lingkup dari media pembelajaran yang 
dikembangkan adalah media aplikasi game fisika berbasis android. Media 
game edukasi ini hanya dibataskan untuk pengguna smartphone berbasis 
android dan komputer atau laptop berbasis windows.  
Ruang lingkup ini ditentukan atas dasar pertimbangan penggunaan 
smartphone sebagai salah satu media teknologi yang pemanfaatannya baik 
dalam proses pembelajaran maupun evaluasi pembelajaran telah dijadikan 
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sebagai salah satu media yang praktis dan tepat guna. Hal ini didukung dari 
penyebaran penggunaan smartphone yang hampir merata di kalangan peserta 
didik. 
Dengan pertimbangan tersebut maka smartphone peserta didik tidak 
hanya digunakan untuk kepentingan pribadi saja, melainkan peserta didik 
dapat menggunakan smartphone untuk belajar secara mandiri. Oleh karena itu 
pengembangan media aplikasi game edukasi ini dikhususkan pada media 
berupa smartphone berbasis android. 
c. Mengembangkan kemampuan prasyarat 
Berdasarkan observasi awal yang dilakukan di lapangan diperoleh 
informasi bahwa: (1) sekolah yang dituju memiliki fasilitas IT yang memadai 
ditunjukkan dari tersedianya proyektor untuk mendukung proses penelitian di 
dalam kelas; (2) sekolah penelitian memiliki peraturan pelarangan bagi 
peserta didik untuk menggunakan atau membawa handphone di lingkungan 
sekolah. 
Dari aturan inilah sebelum melakukan penelitian, peneliti meminta 
izin kepada wakil kepala sekolah bidang kesiswaan di SMP Negeri 2 
Barombong yaitu Muh. Ramli Salam, S.Pd. dan guru mata pelajaran IPA 
yaitu Titin Fatmawati Pannu, S.Pd. untuk mengizinkan kelas VIII A dan VIII 
B sebagai kelas penelitian untuk membawa dan menggunakan handphone dan 
laptop selama proses penelitian dilakukan. Sehingga, peserta didik diizinkan 
untuk membawa handphone dengan syarat memiliki sistem operasi berbasis 
android dan diberikan kebijakan lain yaitu membawa laptop bagi peserta 
didik yang tidak memiliki handphone.  
Selama proses penelitian berlangsung terdapat beberapa kendala yang 
timbul antara lain beberapa peserta didik tidak membawa handphone pada 
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jam pelajaran IPA dikarenakan sebagian mendapat larangan dari orang tua, 
sebagian memiliki handphone berbasis iOS, dan sebagian lagi memiliki 
kendala lain. Dari kendala tersebut, jumlah peserta didik gabungan dari kelas 
VIII A dan VIII B adalah 70 orang, yang dinyatakan layak menjadi subjek 
penelitian dan memenuhi kemampuan prasyarat adalah 51 peserta didik. 
d. Menilai sumber daya 
Peserta didik yang telah memenuhi kemampuan prasyarat yang telah 
ditentukan untuk menjadi subjek penelitian dan telah memiliki aplikasi media 
game Physics VS Me di smartphone dan laptop masing-masing, maka peserta 
didik kemudian menginstall aplikasi yang sudah terkirim. Setelah diinstall, 
peserta didik membuka aplikasi pada smartphone dan laptop masing-masing. 
Proses pembelajaran dimulai ketika seluruh peserta didik telah memiliki dan 
mengoperasikan aplikasi di smartphone dan laptop masing-masing. 
2. Tahap Design (Desain) 
a. Membuat outline konten 
1) Judul game : Physics VS Me 
2) Tema game : Adventure game 
3) Tujuan game : Mengumpulkan seluruh permata dengan melewati 
seluruh level permainan berupa pertanyaan seputar materi alat optik. 
4) Tujuan media : Memahami konsep fisika pada materi alat optik. 
b. Membuat flowchart 
Urutan dan struktur program atau flowchart pada media yang 
dikembangkan yaitu aplikasi game Physics VS Me berbasis android 
ditunjukkan pada gambar 4.1. 
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Gambar 4.1: Flowchart Media Aplikasi Game Physics VS Me 
c. Mendesain Tampilan (interface) 
Tabel 4.1 
Rancangan Interface pada Media Game Edukasi 
Komponen 
Tampilan 
Loading 
 
 
Menu Utama 
Prolog 
User 
Formulir 
Data 
Materi 
Alat Optik 
Mata 
Kacamata 
Kamera 
Lup 
Mikroskop 
Teropong 
Periskop 
Proyektor 
Maps Level soal 
Respon benar 
Respon salah 
Skor Musik 
Profil 
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Tampilan 
utama 
 
 
Menu utama 
 
 
Prolog 
 
 
User 
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Materi 
 
 
 
 
Maps 
 
 
Setting 
 
 
Profil 
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Exit 
 
 
d. Membuat Storyboard 
Tabel 4.2 
Proses Pembuatan Media dari beberapa Aplikasi Pendukung 
Aplikasi 
Tampilan 
CorelDraw 
X6 
Pembuatan logo 
 
Adobe 
Photoshop 
CS4 
Pengeditan gambar 
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Adobe 
Illustrator 
CC 
Pembuatan background           Pembuatan karakter 
      
 
Pembuatan tombol 
 
Adobe 
Flash CC 
Penggabungan seluruh asset 
 
 
Memasukkan Actionsript 3.0 
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Musik Instrumen music 
 
Tabel 4.3 
Proses Publish Desain ke Aplikasi Berbasis Android 
Tahapan 
Visualisasi 
Target sistem 
operasi 
AIR 17.0 for 
Android 
 
 
Publish 
apk for android 
swf for windows 
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3. Tahap Develop (Pengembangan) 
Pada tahap develop atau pengembangan dilakukan dengan 
menggabungkan seluruh aset menjadi sebuah produk pengembangan yaitu media 
aplikasi game fisika berbasis android. Setelah dilakukan penggabungan, 
dilakukan validasi para ahli/praktisi untuk mengetahui tingkat kevalidan dari 
media game edukasi yang dikembangkan. Validator yang digunakan adalah dua 
orang dosen UIN Alauddin Makassar dan dua orang guru mata pelajaran IPA di 
SMP Negeri 2 Barombong. Berikut nama-nama validator. 
Tabel 4.4 
Nama Validator 
No Validator Pekerjaan 
1 Santih Anggereni, S.Si., M.Pd.  Dosen Prodi Pendidikan Fisika 
2 Baharuddin, S.Pd., M.Pd. 
 
Dosen Prodi Pendidikan 
Matematika 
3 Indriyati Mulya, S.Pd.  Guru Mata Pelajaran IPA 
4 Titin Fatmawati Pannu, S.Pd  Guru Mata Pelajaran IPA 
Tahap develop atau pengembangan dilakukan tiga kali perancangan 
sebelum dilakukan evaluasi atau uji coba lapangan. Tahap perancangan pertama 
disebut prototype I dimana dilakukan validasi para ahli/praktisi untuk pertama kali 
untuk mengetahui tingkat kevalidan dari media aplikasi game fisika berbasis 
android dari seluruh aspek (media, tampilan, materi, dan bahasa).  
Setelah melakukan validasi pertama pada prototype I, maka dilakukan 
revisi dari saran, kritikan, dan hasil analisis validasi pertama terhadap media 
aplikasi game fisika berbasis android yang disebut perancangan kedua atau 
prototype II. Pada tahap prototype II dilakukan kembali validasi para ahli/praktisi 
dan hasil dari validasi kembali pada prototype II akan dilakukan uji coba lapangan 
setelah dilakukan revisi sebagai prototype III. 
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a. Perancangan Pertama (Prototype I) 
Tabel 4.5 
Media Aplikasi Game Fisika Berbasis Android Physics VS Me  
Tahap Pertama (Prototype I) 
Komponen 
Rancangan 
Loading 
 
 
Layar utama 
 
 
Menu utama 
 
 
Prolog 
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User 
 
  
Materi 
 
  
Maps 
 
 
 
 
 
Musik 
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Profil 
 
 
Exit 
 
 
Setelah dilakukan perancangan kemudian divalidasi oleh para 
ahli/praktisi maka diperoleh hasil analisis data kevalidan dari tiap aspek 
(media, tampilan, materi, dan bahasa) sebagai berikut. 
1) Analisis Validasi Komponen Media 
Analisis validasi prototype I dari pengembangan media aplikasi game 
fisika berbasis android pada komponen media terbagi atas tiga aspek yaitu 
rekayasa perangkat lunak, visual, dan audio. 
Aspek rekayasa perangkat lunak memiliki 9 indikator yang divalidasi 
oleh validator. Hasil validasi untuk aspek ini ditunjukkan pada tabel 4.6. 
Tabel 4.6 
Hasil Analisis Validasi Prototype I Komponen Media  
pada Aspek Rekayasa Perangkat Lunak  
No Aspek Rekayasa Perangkat Lunak ∑s V Ket. 
1. Efektif dan efisien dalam pengembangan 
maupun penggunaan media pembelajaran 11 0,92 VT 
2. Reliable (handal) 9 0,75 VS 
3. Maintainable (dapat dipelihara atau dikelolah 
dengan mudah) 10 0,83 VT 
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4. Usabilitas (mudah digunakan dan sederhana 
dalam pengoperasiannya) 11 0,92 VT 
5. Ketepatan pemilihan jenis aplikasi / software / 
tool untuk pengembangan 10 0,83 VT 
6. Kompabilitas (media pembelajaran dapat 
diinstalasi atau dijalankan di berbagai 
hardware dan software yang ada 
10 0,83 VT 
7. Program media pembelajaran terpadu dan 
mudah dalam penggunaan 7 0,58 VS 
8. Dokumentasi program media pembelajaran 
yang lengkap 9 0,75 VS 
9. Reusable (sebagian atau seluruh program media 
pembelajaran dapat dimanfaatkan kembali 
untuk mengembangkan media pembelajaran 
lain 
9 0,75 VS 
JUMLAH 86 0,80 VS 
Berdasarkan hasil analisis pada tabel 4.6 diperoleh hasil bahwa pada 
aspek rekayasa perangkat lunak yang terdiri atas 9 butir pernyataan memiliki 
indeks Aiken V dengan rerata 0,80. Nilai tersebut berada pada rentang kevalidan 
0,4 ≤ V ≤ 0,8. Sehingga dapat ditunjukkan bahwa untuk aspek rekayasa 
perangkat lunak memiliki tingkat validitas sedang. Hal ini menunjukkan bahwa 
pada aspek rekayasa perangkat lunak, masih perlu dilakukan revisi dan 
perbaikan sesuai dengan arahan dan saran dari tim validator. Saran dan kritikan 
dapat dilihat pada tabel 4.10. 
Komponen media yang selanjutnya divalidasi adalah aspek visual. Aspek 
ini terdiri atas tujuh indikator yang divalidasi oleh tim validator. Berdasarkan 
validasi dari tim validator, diperoleh hasil sebagai berikut. 
Tabel 4.7 
Hasil Analisis Validasi Prototype I Komponen Media  
pada Aspek Visual 
No Aspek Visual ∑s V Ket. 
1. Komunikatif 9 0,75 VS 
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2. Kreatif dalam ide dan gagasan 11 0,92 VT 
3. Sederhana dan memikat 11 0,92 VT 
4. Visualisasi bersifat menarik dan sesuai dengan perkembangan peserta didik 12 1,00 VT 
5. Media bergerak (animasi) 10 0,83 VT 
6. Layout interactive (ikon navigasi) 10 0,83 VT 
7. Animasi berkaitan dengan materi 10 0,83 VT 
JUMLAH 73 0,87 VT 
Tabel 4.7 di atas, menunjukkan bahwa aspek visual memiliki indeks 
Aiken V dengan rerata 0,87. Nilai tersebut berada pada rentang kevalidan V > 
0,8, sehingga tingkat validitas untuk aspek ini dikategorikan tinggi. Hal ini 
menunjukkan bahwa pada aspek visual tidak lagi dilakukan revisi atau 
perbaikan. 
Komponen media yang selanjutnya divalidasi adalah aspek audio. Aspek 
ini terdiri atas empat indikator yang divalidasi oleh tim validator. Berdasarkan 
validasi dari tim validator, diperoleh hasil sebagai berikut. 
Tabel 4.8 
Hasil Analisis Validasi Prototype I Komponen Media  
pada Aspek Audio 
No Aspek Audio ∑s V Ket. 
1. Suara mudah didengar atau jelas 10 0,83 VT 
2. Suara jernih atau tidak pecah 10 0,83 VT 
3. Suara yang didengar menarik 10 0,83 VT 
4. Sesuai antara animasi dengan 
audio 11 0,92 VT 
JUMLAH 41 0,85 VT 
Tabel 4.7 di atas, menunjukkan bahwa aspek audio memiliki indeks 
Aiken V dengan rerata 0,85. Nilai tersebut berada pada rentang kevalidan V > 
0,8, sehingga tingkat validitas untuk aspek ini dikategorikan tinggi. Berdasarkan 
hasil analisis serta kritikan dan saran dari validator, maka dapat dinyatakan 
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bahwa media game edukasi untuk komponen media pada aspek audio 
dinyatakan valid. Meskipun demikian, tim validator memberikan sedikit kritikan 
terkait audio dalam media ini. Saran dan kritikan dapat dilihat pada tabel 4.10. 
Berdasarkan validasi oleh keempat validator terkait komponen media 
yang terdiri atas tiga aspek maka diperoleh rekapitulasi validasi komponen 
media sebagai berikut. 
Tabel 4.9 
Rekapitulasi Validasi Prototype I pada Komponen Media 
No Aspek Validasi ∑s V Ket. 
1. Rekayasa perangkat lunak 86 0,80 VS 
2. Visual 73 0,87 VT 
3. Audio 41 0,85 VT 
JUMLAH 200 0,84 VT 
Pada tabel rekapitulasi validasi komponen media pada tiga aspek 
(rekayasa perangkat lunak, visual, dan audio) diperoleh rerata keseluruhan 
validasi komponen media setelah dianalisis menggunakan rumus Aiken V adalah 
0,84 yang berada pada kategori validitas tinggi. Namun pada aspek rekayasa 
perangkat lunak dinyatakan valid dengan sedikit revisi dikarenakan berada pada 
kategori validitas sedang sehingga akan dilakukan penilaian kedua (prototype II) 
setelah dilakukan revisi untuk prototype I. 
Saran perbaikan dari keempat validator pada komponen media dapat 
dilihat pada tabel 4.10. 
Tabel 4.10 
Saran Perbaikan Komponen Media pada Prototype I oleh Validator 
Aspek Saran Perbaikan 
Rekayasa perangkat 
lunak 
1. Memberikan petunjuk umum dari penggunaan 
game edukasi ini 
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2. Memberikan petunjuk setiap menu dalam game 
3. Memperjelas misi dari game edukasi yang 
dikembangkan sehingga user dari game ini 
paham maksud dari game yang dimainkan 
4. Alur petualangan dalam game belum jelas 
Audio Musik dalam game terputar berulang kali dan 
terdengar menumpuk. 
Dengan mempertimbangkan kritikan, saran, dan hasil analisis kevalidan 
menggunakan rumus Aiken V yang merupakan analisis penilaian dari keempat 
validator, maka peneliti menganggap bahwa produk yang dikembangkan yaitu 
media aplikasi game fisika berbasis android Physics VS Me pada komponen 
media dinyatakan valid dengan sedikit revisi. 
2) Analisis Validasi Komponen Tampilan 
Analisis validasi prototype I dari pengembangan media aplikasi game 
fisika berbasis android pada komponen tampilan terbagi atas empat aspek yaitu 
pewarnaan, tampilan pada layar, penyajian, dan aksesibilitas. 
Aspek pewarnaan memiliki dua indikator yang divalidasi oleh validator. 
Hasil validasi untuk aspek ini ditunjukkan pada tabel 4.11. 
Tabel 4.11 
Hasil Analisis Validasi Prototype I Komponen Tampilan 
pada Aspek Pewarnaan  
No Aspek Pewarnaan ∑s V Ket. 
1. Kombinasi warna menarik 12 1,00 VT 
2. Kesesuaian penyajian gambar dan materi yang dibahas 11 0,92 VT 
JUMLAH 23 0,96 VT 
Berdasarkan hasil analisis pada tabel 4.11 diperoleh hasil bahwa pada 
aspek pewarnaan yang terdiri atas dua butir pernyataan memiliki indeks Aiken V 
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dengan rerata 0,96. Nilai tersebut berada pada rentang kevalidan V > 0,80. 
Sehingga dapat ditunjukkan bahwa untuk aspek pewarnaan memiliki tingkat 
validitas tinggi. Berdasarkan hasil analisis serta kritikan dan saran dari validator, 
maka dapat dinyatakan bahwa media game edukasi untuk komponen tampilan 
pada aspek pewarnaan dinyatakan valid. Meskipun demikian, tim validator 
memberikan sedikit kritikan terkait pewarnaan dalam media ini. Saran dan 
kritikan dapat dilihat pada tabel 4.16. 
Komponen tampilan yang selanjutnya divalidasi adalah aspek tampilan 
pada layar. Aspek ini terdiri atas lima indikator yang divalidasi oleh tim 
validator. Berdasarkan validasi dari tim validator, diperoleh hasil sebagai 
berikut. 
Tabel 4.12 
Hasil Analisis Validasi Prototype I Komponen Tampilan 
pada Aspek Tampilan pada Layar  
No Aspek Tampilan pada Layar ∑s V Ket. 
1. Desain gambar memberikan kesan positif 
sehingga mampu menarik minat belajar 12 1,00 VT 
2. Tipe huruf yang digunakan terlihat jelas 11 0,92 VT 
3. Kesesuaian warna tampilan dan background 11 0,92 VT 
JUMLAH 34 0,94 VT 
Tabel 4.12 di atas, menunjukkan bahwa aspek tampilan pada layar 
memiliki indeks Aiken V dengan rerata 0,94. Nilai tersebut berada pada rentang 
kevalidan V > 0,8, sehingga tingkat validitas untuk aspek ini dikategorikan 
tinggi. Hal ini menunjukkan bahwa pada aspek tampilan pada layar tidak lagi 
dilakukan revisi atau perbaikan. 
70 
 
 
 
Komponen tampilan yang selanjutnya divalidasi adalah aspek penyajian. 
Aspek ini terdiri atas lima indikator yang divalidasi oleh tim validator. 
Berdasarkan validasi dari tim validator, diperoleh hasil sebagai berikut. 
 
Tabel 4.13 
Hasil Analisis Validasi Prototype I Komponen Tampilan 
pada Aspek Penyajian  
No Aspek Penyajian ∑s V Ket. 
1. 
Penyajian media gambar dan audio dapat 
mendukung peserta didik untuk terlibat dalam 
pembelajaran 
11 0,92 VT 
2. Terdapat petunjuk penggunaan media 10 0,83 VT 
3. Penyajian media dilakukan secara runtut 8 0,67 VS 
4. Penyajian gambar menarik 11 0,92 VT 
5. Konsistensi penyajian 11 0,92 VT 
JUMLAH 51 0,85 VT 
Tabel 4.13 di atas, menunjukkan bahwa aspek penyajian memiliki indeks 
Aiken V dengan rerata 0,85. Nilai tersebut berada pada rentang kevalidan V > 
0,8, sehingga tingkat validitas untuk aspek ini dikategorikan tinggi. Hal ini 
menunjukkan bahwa pada aspek penyajian tidak lagi dilakukan revisi atau 
perbaikan. 
Komponen tampilan yang terakhir divalidasi adalah aspek aksesibilitas. 
Aspek ini terdiri atas dua indikator yang divalidasi oleh tim validator. 
Berdasarkan validasi dari tim validator, diperoleh hasil sebagai berikut. 
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Tabel 4.14 
Hasil Analisis Validasi Prototype I Komponen Tampilan 
pada Aspek Aksesibilitas 
No Aspek Tampilan pada Layar ∑s V Ket. 
1. Kemudahan memilih menu sajian 9 0,75 VS 
2. Kebebasan memilih menu sajian 10 0,83 VT 
JUMLAH 19 0,79 VS 
Berdasarkan hasil analisis pada tabel 4.14 diperoleh hasil bahwa pada 
aspek aksesibilitas yang terdiri atas dua butir pernyataan memiliki indeks Aiken 
V dengan rerata 0,79. Nilai tersebut berada pada rentang kevalidan 0,4 ≤ V ≤ 
0,8. Sehingga dapat ditunjukkan bahwa untuk aspek aksesibilitas memiliki 
tingkat validitas sedang. Hal ini menunjukkan bahwa pada aspek aksesibilitas, 
masih perlu dilakukan revisi dan perbaikan sesuai dengan arahan dan saran dari 
tim validator. Saran dan kritikan dapat dilihat pada tabel 4.16. 
Berdasarkan validasi oleh keempat validator terkait komponen tampilan 
yang terdiri atas empat aspek maka diperoleh rekapitulasi validasi komponen 
tampilan sebagai berikut. 
Tabel 4.15 
Rekapitulasi Validasi Prototype I pada Komponen Tampilan 
No Aspek Validasi ∑s V Ket. 
1. Pewarnaan 23 0,96 VT 
2. Tampilan pada layar 34 0,94 VT 
3. Penyajian 51 0,85 VT 
4. Aksesibilitas 19 0,79 VS 
JUMLAH 127 0,89 VT 
Pada tabel rekapitulasi validasi komponen tampilan pada empat aspek 
(pewarnaan, tampilan pada layar, penyajian, dan aksesibilitas) diperoleh rerata 
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keseluruhan validasi komponen tampilan setelah dianalisis menggunakan rumus 
Aiken V adalah 0,89 yang berada pada kategori validitas tinggi. Namun pada 
aspek aksesibilitas dinyatakan valid dengan sedikit revisi dikarenakan berada 
pada kategori validitas sedang sehingga akan dilakukan penilaian kedua 
(prototype II) setelah dilakukan revisi untuk prototype I. 
Saran perbaikan dari keempat validator pada komponen media dapat 
dilihat pada tabel 4.16. 
Tabel 4.16 
Saran Perbaikan Komponen Tampilan pada Prototype I oleh Validator 
Aspek Saran Perbaikan 
Pewarnaan Warna gambar dan latar yang tidak padu 
Aksesibilitas 
1. Tombol keluar untuk smartphone dan laptop masih 
disamakan sehingga pada laptop tombol keluar tidak 
dapat difungsikan 
2. Tombol pada musik menyatu pada saat dimainkan 
dengan dimatikan sehingga musik yang terputar 
otomatis terputar dan tidak dapat dimatikan 
Dengan mempertimbangkan kritikan, saran, dan hasil analisis kevalidan 
menggunakan rumus Aiken V yang merupakan analisis penilaian dari keempat 
validator, maka peneliti menganggap bahwa produk yang dikembangkan yaitu 
media aplikasi game fisika berbasis android Physics VS Me pada komponen 
tampilan dinyatakan valid dengan sedikit revisi. 
3) Analisis Validasi Aspek Materi 
Analisis validasi prototype I dari pengembangan media aplikasi game 
fisika berbasis android pada komponen materi terbagi atas tiga aspek yaitu 
materi, soal, dan keterlaksanaan. 
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Aspek materi memiliki 10 indikator yang divalidasi oleh validator. Hasil 
validasi untuk aspek ini ditunjukkan pada tabel 4.17. 
Tabel 4.17 
Hasil Analisis Validasi Prototype I Komponen Materi 
pada Aspek Materi 
No Aspek Materi ∑s V Ket. 
1. Ketepatan konsep faktual 12 1,00 VT 
2. Kejelasan rumusan tujuan pembelajaran 12 1,00 VT 
3. Relevansi tujuan dengan SK dan KD 11 0,92 VT 
4. Kesesuaian materi dengan SK, KD, dan tujuan 12 1,00 VT 
5. Sistematis, runtut, dan alur logika jelas 11 0,92 VT 
6. Cakupan dan kedalaman materi jelas 10 0,83 VT 
7. Ketepatan penyampaian materi 11 0,92 VT 
8. Susunan materi sesuai dengan perkembangan peserta didik 9 0,75 VS 
9. Kejelasan pembahasan materi pada teks 11 0,92 VT 
10 Kemudahan dalam materi 9 0,75 VS 
JUMLAH 108 0,90 VT 
Berdasarkan hasil analisis pada tabel 4.17 diperoleh hasil bahwa pada 
aspek materi yang terdiri atas 10 butir pernyataan memiliki indeks Aiken V 
dengan rerata 0,90. Nilai tersebut berada pada rentang kevalidan V > 0,80. 
Sehingga dapat ditunjukkan bahwa untuk aspek materi memiliki tingkat validitas 
tinggi. Berdasarkan hasil analisis serta kritikan dan saran dari validator, maka 
dapat dinyatakan bahwa media game edukasi untuk komponen materi pada 
aspek materi dinyatakan valid. Meskipun demikian, tim validator memberikan 
sedikit kritikan terkait materi dalam media ini. Saran dan kritikan dapat dilihat 
pada tabel 4.21. 
Komponen materi yang selanjutnya divalidasi adalah aspek soal. Aspek 
ini terdiri atas lima indikator yang divalidasi oleh tim validator. Berdasarkan 
validasi dari tim validator, diperoleh hasil sebagai berikut. 
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Tabel 4.18 
Hasil Analisis Validasi Prototype I Komponen Materi 
pada Aspek Soal 
No Aspek Soal ∑s V Ket. 
1. Soal sesuai dengan KD dan tujuan pembelajaran 12 1,00 VT 
2. Soal disesuaikan dengan perkembangan peserta didik 11 0,92 VT 
3. Ketepatan soal evaluasi dengan materi ajar 11 0,92 VT 
4. Pemberian umpan balik terhadap hasil evaluasi 10 0,83 VT 
5. Konsistensi evaluasi dengan tujuan pembelajaran 11 0,92 VT 
JUMLAH 55 0,92 VT 
Berdasarkan hasil analisis pada tabel 4.18 diperoleh hasil bahwa pada 
aspek soal yang terdiri atas lima butir pernyataan memiliki indeks Aiken V 
dengan rerata 0,92. Nilai tersebut berada pada rentang kevalidan V > 0,80. 
Sehingga dapat ditunjukkan bahwa untuk aspek soal memiliki tingkat validitas 
tinggi. Berdasarkan hasil analisis serta kritikan dan saran dari validator, maka 
dapat dinyatakan bahwa media game edukasi untuk komponen materi pada 
aspek soal dinyatakan valid. Meskipun demikian, tim validator memberikan 
sedikit kritikan terkait soal dalam media ini. Saran dan kritikan dapat dilihat 
pada tabel 4.21. 
Komponen materi yang terakhir divalidasi adalah aspek keterlaksanaan. 
Aspek ini terdiri atas dua indikator yang divalidasi oleh tim validator. 
Berdasarkan validasi dari tim validator, diperoleh hasil sebagai berikut. 
Tabel 4.19 
Hasil Analisis Validasi Prototype I Komponen Materi 
pada Aspek Keterlaksanaan 
No Aspek Keterlaksanaan ∑s V Ket. 
1. Pemberian motivasi belajar 11 0,92 VT 
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2. Interaktivitas 9 0,75 VS 
JUMLAH 20 0,83 VT 
Tabel 4.19 di atas, menunjukkan bahwa aspek keterlaksanaan memiliki 
indeks Aiken V dengan rerata 0,0,83. Nilai tersebut berada pada rentang 
kevalidan V > 0,8, sehingga tingkat validitas untuk aspek ini dikategorikan 
tinggi. Hal ini menunjukkan bahwa pada aspek keterlaksanaan tidak lagi 
dilakukan revisi atau perbaikan. 
Berdasarkan validasi oleh keempat validator terkait komponen materi 
yang terdiri atas tiga aspek maka diperoleh rekapitulasi validasi komponen 
materi sebagai berikut. 
Tabel 4.20 
Rekapitulasi Validasi Prototype I pada Komponen Materi 
No Aspek Validasi ∑s V Ket. 
1. Materi 108 0,90 VT 
2. Soal 55 0,92 VT 
3. Keterlaksanaan 20 0,83 VT 
JUMLAH 127 0,89 VT 
Pada tabel rekapitulasi validasi komponen materi pada tiga aspek (materi, 
soal, dan keterlaksanaan) diperoleh rerata keseluruhan validasi komponen materi 
setelah dianalisis menggunakan rumus Aiken V adalah 0,89 yang berada pada 
kategori validitas tinggi. 
Berdasarkan analisis kevalidan tersebut, diketahui bahwa media aplikasi 
game fisika berbasis android pada komponen materi dinyatakan layak dan valid 
untuk digunakan dalam proses penelitian. 
Saran perbaikan dari keempat validator pada komponen materi dapat 
dilihat pada tabel 4.21. 
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Tabel 4.21 
Saran Perbaikan Komponen Materi pada Prototype I oleh Validator 
Aspek Saran Perbaikan 
Materi 
1. Membuat peta konsep untuk memudahkan 
peserta didik memahami materi secara umum 
2. Memberikan keterangan di setiap gambar yang 
dicantumkan pada materi 
Soal 
1. Sebaiknya terdapat umpan balik atau respon 
terhadap soal yang dikerjakan oleh peserta 
didik 
2. Memasukkan penjelasan jawaban pada soal 
yang dijawab agar peserta didik dapat 
mempelajari dan mengetahui letak kesalahan 
saat menjawab soal 
3. Membuat standard nilai atau skor untuk lanjut 
ke misi atau level soal selanjutnya 
Dengan mempertimbangkan kritikan, saran, dan hasil analisis kevalidan 
menggunakan rumus Aiken V yang merupakan analisis penilaian dari keempat 
validator, maka peneliti menganggap bahwa produk yang dikembangkan yaitu 
media aplikasi game fisika berbasis android Physics VS Me pada komponen 
materi dinyatakan valid dengan sedikit revisi. 
4) Analisis Validasi Aspek Bahasa 
Analisis validasi prototype I dari pengembangan media aplikasi game 
fisika berbasis android pada komponen bahasa terbagi atas lima aspek yaitu 
penggunaan bahasa Indonesia yang sesuai dengan Ejaan Yang Disempurnakan 
(EYD), kesesuaian bahasa dengan tingkat berpikir peserta didik, kesantunan 
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penggunaan bahasa, ketepatan dialog atau teks dengan materi atau cerita, dan 
ketepatan penggunaan istilah. 
Aspek penggunaan bahasa Indonesia yang sesuai dengan Ejaan Yang 
Disempurnakan (EYD) memiliki tiga indikator yang divalidasi oleh validator. 
Hasil validasi untuk aspek ini ditunjukkan pada tabel 4.22. 
Tabel 4.22 
Hasil Analisis Validasi Prototype I Komponen Bahasa 
pada Aspek Penggunaan Bahasa Indonesia yang Sesuai dengan Ejaan Yang 
Disempurnakan (EYD) 
No 
Aspek Penggunaan Bahasa Indonesia yang 
Sesuai dengan Ejaan Yang Disempurnakan 
(EYD) 
∑s V Ket. 
1. Bahasa yang digunakan dalam penyampaian 
materi sesuai dengan EYD 11 0,92 VT 
2. Bahasa yang digunakan dalam penyampaian 
soal sesuai dengan EYD 12 1,00 VT 
3. Bahasa yang digunakan dalam prolog sesuai dengan EYD 9 0,75 VS 
JUMLAH 32 0,89 VT 
Tabel 4.22 di atas, menunjukkan bahwa aspek penggunaan bahasa 
Indonesia yang sesuai dengan Ejaan Yang Disempurnakan (EYD) memiliki 
indeks Aiken V dengan rerata 0,89. Nilai tersebut berada pada rentang kevalidan 
V > 0,8, sehingga tingkat validitas untuk aspek ini dikategorikan tinggi. Hal ini 
menunjukkan bahwa pada aspek penggunaan bahasa Indonesia yang sesuai 
dengan Ejaan Yang Disempurnakan (EYD) tidak lagi dilakukan revisi atau 
perbaikan. 
Komponen bahasa yang selanjutnya divalidasi adalah aspek kesesuaian 
bahasa dengan tingkat berpikir peserta didik. Aspek ini terdiri atas tiga indikator 
yang divalidasi oleh tim validator. Berdasarkan validasi dari tim validator, 
diperoleh hasil sebagai berikut. 
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Tabel 4.23 
Hasil Analisis Validasi Prototype I Komponen Bahasa 
pada Aspek Kesesuaian Bahasa dengan Tingkat Berpikir Peserta Didik 
No Aspek Kesesuaian Bahasa dengan Tingkat Berpikir Peserta Didik ∑s V Ket. 
1. 
Bahasa yang digunakan dalam penyampaian 
materi sesuai dengan tingkat berpikir peserta 
didik 
11 0,92 VT 
2. 
Bahasa yang digunakan dalam penyampaian 
soal sesuai dengan tingkat berpikir peserta 
didik 
12 1,00 VT 
3. Bahasa yang digunakan dalam prolog sesuai dengan tingkat berpikir peserta didik 11 0,92 VT 
JUMLAH 34 0,94 VT 
Tabel 4.23 di atas, menunjukkan bahwa aspek kesesuaian bahasa dengan 
tingkat berpikir peserta didik memiliki indeks Aiken V dengan rerata 0,94. Nilai 
tersebut berada pada rentang kevalidan V > 0,8, sehingga tingkat validitas untuk 
aspek ini dikategorikan tinggi. Hal ini menunjukkan bahwa pada aspek 
kesesuaian bahasa dengan tingkat berpikir peserta didik tidak lagi dilakukan 
revisi atau perbaikan. 
Komponen bahasa yang selanjutnya divalidasi adalah aspek kesantunan 
penggunaan bahasa. Aspek ini terdiri atas dua indikator yang divalidasi oleh tim 
validator. Berdasarkan validasi dari tim validator, diperoleh hasil sebagai 
berikut. 
Tabel 4.24 
Hasil Analisis Validasi Prototype I Komponen Bahasa 
pada Aspek Kesantunan Penggunaan Bahasa 
No Aspek Kesantunan Penggunaan Bahasa ∑s V Ket. 
1. Bahasa yang digunakan sesuai dengan budaya Indonesia 10 0,83 VT 
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2. Bahasa yang digunakan tidak mengandung 
unsur SARA 11 0,92 VT 
JUMLAH 21 0,88 VT 
Tabel 4.24 di atas, menunjukkan bahwa aspek kesantunan penggunaan 
bahasa memiliki indeks Aiken V dengan rerata 0,88. Nilai tersebut berada pada 
rentang kevalidan V > 0,8, sehingga tingkat validitas untuk aspek ini 
dikategorikan tinggi. Hal ini menunjukkan bahwa pada aspek kesantunan 
penggunaan bahasa tidak lagi dilakukan revisi atau perbaikan. 
Komponen bahasa yang selanjutnya divalidasi adalah ketepatan dialog 
atau teks dengan materi atau cerita. Aspek ini terdiri atas dua indikator yang 
divalidasi oleh tim validator. Berdasarkan validasi dari tim validator, diperoleh 
hasil sebagai berikut. 
Tabel 4.25 
Hasil Analisis Validasi Prototype I Komponen Bahasa 
pada Aspek Ketepatan Dialog atau Teks dengan Materi atau Cerita 
No Aspek Ketepatan Dialog atau Teks dengan Materi atau Cerita ∑s V Ket. 
1. Dialog percakapan beberapa karakter dalam prolog jelas 9 0,75 VS 
2. Teks yang digunakan dalam penyampaian 
materi jelas 10 0,83 VT 
JUMLAH 19 0,79 VS 
Berdasarkan hasil analisis pada tabel 4.25 diperoleh hasil bahwa pada 
aspek ketepatan dialog atau teks dengan materi atau cerita yang terdiri atas dua 
butir pernyataan memiliki indeks Aiken V dengan rerata 0,79. Nilai tersebut 
berada pada rentang kevalidan 0,4 ≤ V ≤ 0,8. Sehingga dapat ditunjukkan bahwa 
untuk aspek ketepatan dialog atau teks dengan materi atau cerita memiliki 
tingkat validitas sedang. Hal ini menunjukkan bahwa pada aspek ketepatan 
dialog atau teks dengan materi atau cerita, masih perlu dilakukan revisi dan 
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perbaikan sesuai dengan arahan dan saran dari tim validator. Saran dan kritikan 
dapat dilihat pada tabel 4.28. 
Komponen bahasa yang terakhir divalidasi adalah ketepatan penggunaan 
istilah. Aspek ini terdiri atas dua indikator yang divalidasi oleh tim validator. 
Berdasarkan validasi dari tim validator, diperoleh hasil sebagai berikut. 
Tabel 4.26 
Hasil Analisis Validasi Prototype I Komponen Bahasa 
pada Aspek Ketepatan Penggunaan Istilah 
No Aspek Ketepatan Penggunaan Istilah ∑s V Ket. 
1. Istilah yang digunakan dalam materi jelas 12 1,00 VT 
2. Istilah yang digunakan dalam soal jelas 12 1,00 VT 
JUMLAH 24 1,00 VT 
Tabel 4.26 di atas, menunjukkan bahwa aspek ketepatan penggunaan 
istilah memiliki indeks Aiken V dengan rerata 1,00. Nilai tersebut berada pada 
rentang kevalidan V > 0,8, sehingga tingkat validitas untuk aspek ini 
dikategorikan tinggi. Hal ini menunjukkan bahwa pada aspek ketepatan 
penggunaan istilah tidak lagi dilakukan revisi atau perbaikan. 
Berdasarkan validasi oleh keempat validator terkait komponen bahasa 
yang terdiri atas lima aspek maka diperoleh rekapitulasi validasi komponen 
bahasa sebagai berikut. 
Tabel 4.27 
Rekapitulasi Validasi Prototype I pada Komponen Bahasa 
No Aspek Validasi ∑s V Ket. 
1. Penggunaan bahasa Indonesia yang sesuai dengan Ejaan Yang Disempurnakan (EYD) 32 0,89 VT 
2. Kesesuaian bahasa dengan tingkat berpikir peserta didik 34 0,94 VT 
3. Kesantunan penggunaan bahasa 21 0,88 VT 
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4. Ketepatan dialog atau teks dengan materi 
atau cerita 19 0,79 VS 
5. Ketepatan penggunaan istilah 24 1,00 VT 
JUMLAH 130 0,90 VT 
Pada tabel rekapitulasi validasi komponen bahasa pada lima aspek 
(penggunaan bahasa Indonesia yang sesuai dengan Ejaan Yang Disempurnakan 
(EYD), kesesuaian bahasa dengan tingkat berpikir peserta didik, kesantunan 
penggunaan bahasa, ketepatan dialog atau teks dengan materi atau cerita, dan 
ketepatan penggunaan istilah) diperoleh rerata keseluruhan validasi komponen 
bahasa setelah dianalisis menggunakan rumus Aiken V adalah 0,90 yang berada 
pada kategori validitas tinggi. Namun pada aspek ketepatan dialog atau teks 
dengan materi atau cerita dinyatakan valid dengan sedikit revisi dikarenakan 
berada pada kategori validitas sedang sehingga akan dilakukan penilaian kedua 
(prototype II) setelah dilakukan revisi untuk prototype I. 
Saran perbaikan dari keempat validator pada komponen media dapat 
dilihat pada tabel 4.28. 
Tabel 4.28 
Saran Perbaikan Komponen Bahasa pada Prototype I oleh Validator 
Aspek Saran Perbaikan 
Ketepatan dialog atau 
teks dengan materi atau 
cerita 
1. Penulisan pada materi tidak menampilkan poin 
penting dari materi 
2. Penulisan angka dan satuan pada materi dan 
soal tidak konsisten 
3. Simbol untuk menyatakan beberapa poin 
penting tidak baku 
4. Tulisan sebaiknya dibuat konsisten terhadap 
pengaturan margin 
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Dengan mempertimbangkan kritikan, saran, dan hasil analisis kevalidan 
menggunakan rumus Aiken V yang merupakan analisis penilaian dari keempat 
validator, maka peneliti menganggap bahwa produk yang dikembangkan yaitu 
media aplikasi game fisika berbasis android Physics VS Me pada komponen 
bahasa dinyatakan valid dengan sedikit revisi. 
b. Rancangan Kedua (Prototype II) 
Rancangan kedua atau prototype II merupakan hasil revisi dari 
rancangan pertama setelah dilakukan validasi oleh validator. Pada tahap ini, 
dilakukan perbaikan sesuai dengan saran dan masukan dari validator pada 
rancangan pertama. Hasil perbaikan kemudian divalidasi kembali oleh 
validator untuk perancangan kedua (prototype II).  
Rancangan kedua dari media aplikasi game fisika berbasis android 
Physics VS Me sebagai berikut. 
1) Layar Loading 
 
Gambar 4.2 : Layar Loading 
Pada layar loading tidak terdapat perbedaan tampilan antara prototype I 
dengan prototype II. 
2) Layar Utama 
 
Gambar 4.3 : Layar Utama 
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Pada layar utama terdapat perbedaan tampilan antara prototype I dengan 
prototype II. Pada prototype II, terdapat perubahan background dan tambahan 
tombol petunjuk serta tombol visi dan misi. 
3) Petunjuk Permainan 
 
Gambar 4.4 : Petunjuk Permainan 
Layar petunjuk permainan merupakan tambahan dari saran validator untuk 
tampilan media game Physics VS Me pada prototype I. 
4) Visi dan Misi 
 
Gambar 4.5 : Visi dan Misi 
Layar visi dan misi merupakan tambahan dari saran validator untuk 
tampilan media game Physics VS Me pada prototype I. 
5) Menu Utama 
 
Gambar 4.6 : Menu Utama 
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Pada layar menu utama terdapat perbedaan tampilan antara prototype I 
dengan prototype II. Pada prototype II, terdapat perubahan background, posisi 
tombol menu dan tambahan tombol menu untuk kembali ke layar utama. 
6) Prolog 
 
Gambar 4.7 : Prolog 
Pada layar prolog perbedaan tampilan antara prototype I dengan prototype 
II hanya pada jenis font tulisan. 
7) User 
 
Gambar 4.8 : User 
Pada layar user perbedaan tampilan antara prototype I dengan prototype II 
hanya terdapat pada penambahan batasan kolom pengisian formulir. 
8) Materi 
 
Gambar 4.9 : Kumpulan Materi 
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Pada layar materi perbedaan tampilan antara prototype I dengan prototype 
II terletak pada penyusunan submateri, background materi, penambahan peta 
konsep, serta tata kelolah pengaturan dan penulisan materi. 
9) Peta Konsep (Mind Mapping) 
 
Gambar 4.10 : Peta Konsep 
Layar peta konsep merupakan tambahan dari saran validator untuk 
tampilan media game Physics VS Me pada prototype I. 
10) Maps 
 
Gambar 4.11 : Peta Level Permainan 
Perbedaan layar maps antara prototype I dengan prototype II terletak dari 
permata setiap level permainan yang tidak diaktifkan seluruhnya (dilihat dari 
warna permata yang berwarna abu-abu). Permata level akan berwarna ketika user 
telah sampai pada level tersebut atau bergantung pada level yang telah dilalui oleh 
user. 
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11) Soal 
 
 
 
 
Gambar 4.12 : Kumpulan Soal per Level 
Pada layar soal perbedaan tampilan antara prototype I dengan prototype II 
terletak pada tampilan soal di level pertama materi alat optik (bagian opsi 
jawaban), font yang digunakan, serta background setiap level soal. Selain itu juga 
terdapat penambahan batas kesalahan user sebanyak tiga kali untuk menjawab 
soal dalam bentuk simbol hati (merah tanda jumlah kesempatan dan hitam tanda 
kesempatan salah yang telah digunakan). 
12) Respons Benar 
 
Gambar 4.13 : Respons Benar 
Pada layar respons benar tidak terdapat perbedaan tampilan antara 
prototype I dengan prototype II hanya terdapat penambahan tombol pembahasan 
untuk menuju ke pembahasan soal yang dikerjakan. 
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13) Respons Salah 
 
Gambar 4.14 : Respons Salah 
Pada layar respons salah tidak terdapat perbedaan tampilan antara 
prototype I dengan prototype II hanya terdapat penambahan tombol pembahasan 
untuk menuju ke pembahasan soal yang dikerjakan. 
14) Pembahasan Soal 
 
Gambar 4.15 : Pembahasan Soal 
Layar pembahasan soal merupakan tambahan dari saran validator untuk 
tampilan media game Physics VS Me pada prototype I. 
15) Skor 
 
Gambar 4.16 : Tampilan Skor 
Pada layar skor tidak terdapat perbedaan tampilan antara prototype I 
dengan prototype II. 
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16) Game Over 
 
Gambar 4.17 : Tampilan Game Over 
Layar game over merupakan tambahan dari saran validator untuk tampilan 
media game Physics VS Me pada prototype I. 
17) Mission Complete 
 
Gambar 4.18 : Tampilan Game Finish 
Layar game finish merupakan tambahan dari saran validator untuk 
tampilan media game Physics VS Me pada prototype I. 
18) Musik 
 
Gambar 4.19 : Layar Pengaturan Musik 
Pada layar pengaturan perbedaan tampilan antara prototype I dengan 
prototype II terletak pada penambahan tombol untuk memainkan (on) dan 
mematikan (off) musik yang disediakan dalam game. 
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19) Profil 
 
Gambar 4.20 : Tampilan Profil 
Pada layar profil perbedaan tampilan antara prototype I dengan prototype 
II terletak pada penambahan nama instansi dan tahun pengembangan serta foto 
pengembang. 
20) Exit 
 
Gambar 4.21 : Tampilan Menu Keluar 
Pada layar tampilan menu keluar tidak terdapat perbedaan tampilan antara 
prototype I dengan prototype II. 
Setelah dilakukan perancangan produk dari hasil revisi prototype I, 
kemudian divalidasi kembali oleh para ahli/praktisi. Dari validasi tersebut 
maka diperoleh hasil analisis data kevalidan dari tiap komponen (media, 
tampilan, materi, dan bahasa) sebagai berikut. 
1) Analisis Validasi Komponen Media 
Berdasarkan analisis validasi komponen media pada prototype I 
diperoleh hasil analisis berdasarkan indeks Aiken V termasuk dalam kategori 
tinggi. Namun salah satu aspek komponen media berada pada kategori validitas 
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sedang yaitu aspek rekayasa perangkat lunak. Oleh karena itu, dilakukan analisis 
penilaian kedua dalam prototype II sebagai berikut. 
Tabel 4.29 
Hasil Analisis Validasi Prototype II Komponen Media  
pada Aspek Rekayasa Perangkat Lunak 
No Aspek Rekayasa Perangkat Lunak ∑s V Ket. 
1. Efektif dan efisien dalam pengembangan 
maupun penggunaan media pembelajaran 11 0,92 VT 
2. Reliable (handal) 12 1,00 VT 
3. Maintainable (dapat dipelihara atau dikelolah dengan mudah) 12 1,00 VT 
4. Usabilitas (mudah digunakan dan sederhana dalam pengoperasiannya) 12 1,00 VT 
5. Ketepatan pemilihan jenis aplikasi / software / 
tool untuk pengembangan 12 1,00 VT 
6. 
Kompabilitas (media pembelajaran dapat 
diinstalasi atau dijalankan di berbagai 
hardware dan software yang ada 
10 0,83 VT 
7. Program media pembelajaran terpadu dan 
mudah dalam penggunaan 12 1,00 VT 
8. Dokumentasi program media pembelajaran yang lengkap 12 1,00 VT 
9. 
Reusable (sebagian atau seluruh program media 
pembelajaran dapat dimanfaatkan kembali 
untuk mengembangkan media pembelajaran 
lain 
12 1,00 VT 
JUMLAH 105 0,97 VT 
Tabel 4.29 di atas, menunjukkan bahwa aspek rekayasa perangkat lunak 
memiliki indeks Aiken V dengan rerata 0,97. Nilai tersebut berada pada rentang 
kevalidan V > 0,8, sehingga tingkat validitas untuk aspek ini dikategorikan 
tinggi. Hal ini menunjukkan bahwa pada aspek rekayasa perangkat lunak tidak 
lagi dilakukan revisi atau perbaikan. 
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Berdasarkan validasi oleh keempat validator terkait komponen media 
yang terdiri atas tiga aspek maka diperoleh rekapitulasi validasi komponen 
media untuk prototype II sebagai berikut. 
Tabel 4.30 
Rekapitulasi Validasi Prototype II pada Komponen Media 
No Aspek Validasi ∑s V Ket. 
1. Rekayasa perangkat lunak 105 0,97 VT 
2. Visual 84 1,00 VT 
3. Audio 47 0,98 VT 
JUMLAH 236 0,98 VT 
Pada tabel rekapitulasi validasi komponen media pada tiga aspek 
(rekayasa perangkat lunak, visual, dan audio) diperoleh rerata keseluruhan 
validasi komponen media setelah dianalisis menggunakan rumus Aiken V adalah 
0,98 yang berada pada kategori validitas tinggi. 
Berdasarkan analisis kevalidan tersebut, diketahui bahwa media aplikasi 
game fisika berbasis android pada komponen materi dinyatakan layak dan valid 
untuk digunakan dalam proses penelitian. 
2) Analisis Validasi Komponen Tampilan 
Berdasarkan validasi oleh keempat validator terkait komponen tampilan 
yang terdiri atas empat aspek maka diperoleh rekapitulasi validasi komponen 
tampilan untuk prototype II sebagai berikut. 
Tabel 4.31 
Rekapitulasi Validasi Prototype II pada Komponen Tampilan 
No Aspek Validasi ∑s V Ket. 
1. Pewarnaan 24 1,00 VT 
2. Tampilan pada layar 36 1,00 VT 
3. Penyajian 59 0,98 VT 
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4. Aksesibilitas 24 1,00 VT 
JUMLAH 143 0,99 VT 
Pada tabel rekapitulasi validasi komponen tampilan pada empat aspek 
(pewarnaan, tampilan pada layar, penyajian, dan aksesibilitas) diperoleh rerata 
keseluruhan validasi komponen media setelah dianalisis menggunakan rumus 
Aiken V adalah 0,99 yang berada pada kategori validitas tinggi. 
Berdasarkan analisis kevalidan tersebut, diketahui bahwa media aplikasi 
game fisika berbasis android pada komponen tampilan dinyatakan layak dan 
valid untuk digunakan dalam proses penelitian. 
3) Analisis Validasi Komponen Materi 
Berdasarkan validasi oleh keempat validator terkait komponen materi 
yang terdiri atas tiga aspek maka diperoleh rekapitulasi validasi komponen 
materi untuk prototype II sebagai berikut. 
Tabel 4.32 
Rekapitulasi Validasi Prototype II pada Komponen Materi 
No Aspek Validasi ∑s V Ket. 
1. Materi 116 0,97 VT 
2. Soal 58 0,97 VT 
3. Keterlaksanaan 24 1,00 VT 
JUMLAH 198 0,98 VT 
Pada tabel rekapitulasi validasi komponen materi pada tiga aspek (materi, 
soal, dan keterlaksanaan) diperoleh rerata keseluruhan validasi komponen materi 
setelah dianalisis menggunakan rumus Aiken V adalah 0,98 yang berada pada 
kategori validitas tinggi. 
Berdasarkan analisis kevalidan tersebut, diketahui bahwa media aplikasi 
game fisika berbasis android pada komponen materi dinyatakan layak dan valid 
untuk digunakan dalam proses penelitian. 
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4) Analisis Validasi Komponen Bahasa 
Berdasarkan analisis validasi komponen bahasa pada prototype I 
diperoleh hasil analisis berdasarkan indeks Aiken V termasuk dalam kategori 
tinggi. Namun salah satu aspek komponen bahasa berada pada kategori validitas 
sedang yaitu ketepatan dialog atau teks dengan materi atau cerita. Oleh karena 
itu, dilakukan analisis penilaian kedua dalam prototype II sebagai berikut. 
Tabel 4.33 
Hasil Analisis Validasi Prototype II Komponen Bahasa 
pada Aspek Ketepatan Dialog atau Teks dengan Materi atau Cerita 
No Aspek Ketepatan Dialog atau Teks dengan Materi atau Cerita ∑s V Ket. 
1. Dialog percakapan beberapa karakter dalam prolog jelas 12 1,00 VT 
2. Teks yang digunakan dalam penyampaian 
materi jelas 11 0,92 VT 
JUMLAH 23 0,96 VT 
Tabel 4.33 di atas, menunjukkan bahwa aspek ketepatan dialog atau teks 
dengan materi atau cerita memiliki indeks Aiken V dengan rerata 0,96. Nilai 
tersebut berada pada rentang kevalidan V > 0,8, sehingga tingkat validitas untuk 
aspek ini dikategorikan tinggi. Hal ini menunjukkan bahwa pada aspek ketepatan 
dialog atau teks dengan materi atau cerita tidak lagi dilakukan revisi atau 
perbaikan. 
Berdasarkan validasi oleh keempat validator terkait komponen bahasa 
yang terdiri atas lima aspek maka diperoleh rekapitulasi validasi komponen 
bahasa untuk prototype II sebagai berikut. 
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Tabel 4.34 
Rekapitulasi Validasi Prototype II pada Komponen Bahasa 
No Aspek Validasi ∑s V Ket. 
1. Penggunaan bahasa Indonesia yang sesuai dengan Ejaan Yang Disempurnakan (EYD) 36 1,00 VT 
2. Kesesuaian bahasa dengan tingkat berpikir peserta didik 36 1,00 VT 
3. Kesantunan penggunaan bahasa 23 0,96 VT 
4. Ketepatan dialog atau teks dengan materi 
atau cerita 23 0,96 VT 
5. Ketepatan penggunaan istilah 24 1,00 VT 
JUMLAH 142 0,98 VT 
Pada tabel rekapitulasi validasi komponen bahasa pada lima aspek 
(penggunaan bahasa Indonesia yang sesuai dengan Ejaan Yang Disempurnakan 
(EYD), kesesuaian bahasa dengan tingkat berpikir peserta didik, kesantunan 
penggunaan bahasa, ketepatan dialog atau teks dengan materi atau cerita, dan 
ketepatan penggunaan istilah) diperoleh rerata keseluruhan validasi komponen 
media setelah dianalisis menggunakan rumus Aiken V adalah 0,98 yang berada 
pada kategori validitas tinggi. 
Berdasarkan analisis kevalidan tersebut, diketahui bahwa media aplikasi 
game fisika berbasis android pada komponen bahasa dinyatakan layak dan valid 
untuk digunakan dalam proses penelitian. 
4. Tahap Evaluate (Evaluasi) 
Pada tahap evaluasi, media aplikasi game fisika berbasis android 
dievaluasi dengan melakukan uji coba lapangan untuk menilai tingkat kepraktisan 
dan efektivitas media.  
a. Analisis Kepraktisan Media 
Data tentang tingkat kepraktisan media game edukasi berbasis 
android diperoleh melalui observasi dan angket respon. Tahapan ini 
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melibatkan dua orang guru dan 51 orang peserta didik. Berdasarkan hasil 
analisis diperoleh hasil sebagai berikut. 
1) Analisis Respons Guru dan Peserta Didik terhadap Media 
Rekapitulasi data hasil respons guru terhadap media aplikasi game fisika 
berbasis android Physics VS Me dapat dilihat pada tabel 4.35. 
Tabel 4.35 
Rekapitulasi Data Hasil Angket Respons Guru terhadap Media Aplikasi 
Game Fisika Berbasis Android 
No. Rentang f % Keterangan 
1 RS < 0,5 0 0 Sangat Tidak Positif 
2 0,5 ≤ RS < 1,5 0 0 Tidak Positif 
3 1,5 ≤ RS < 2,5 0 0 Cukup Positif 
4 2,5 ≤ RS < 3,5 0 0 Positif 
5 3,5 ≤ RS 2 100 Sangat Positif 
 
Diagram 4.1 : Rekapitulasi Respons Guru 
Tabel 4.35 menunjukkan bahwa dua orang guru sebagai responden 
memberikan respon terhadap media game edukasi pada rentang 3,5 ≤ RS. Nilai 
tersebut berada pada rentang kategori sangat positif. Hal ini menunjukkan bahwa 
100% responden yang berasal dari guru memberikan tanggapan yang sangat 
positif media aplikasi game Physics VS Me berbasis android. 
100% 
Respons Guru Mata Pelajaran IPA 
3,5 ≤ RS (Sangat Positif) 
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Rekapitulasi data hasil respons peserta didik terhadap media aplikasi 
game fisika berbasis android Physics VS Me dapat dilihat pada tabel 4.36. 
Tabel 4.36 
Rekapitulasi Data Hasil Angket Respons Peserta Didik terhadap Media 
Aplikasi Game Fisika berbasis Android 
No. Rentang f % Keterangan 
1 RS < 0,5 0 0 Sangat Tidak Positif 
2 0,5 ≤ RS < 1,5 0 0 Tidak Positif 
3 1,5 ≤ RS < 2,5 1 2 Cukup Positif 
4 2,5 ≤ RS < 3,5 14 27 Positif 
5 3,5 ≤ RS 36 71 Sangat Positif 
 
Diagram 4.2 : Rekapitulasi Respons Peserta Didik 
Diketahui data respons peserta didik terhadap media aplikasi game fisika 
berbasis android yang terbagi atas enam aspek penilaian (kualitas isi, alokasi 
waktu penggunaan, karakter, evaluasi, tata bahasa, serta minat dan motivasi) 
dengan jumlah butir pernyataan masing-masing aspek kualitasi isi teridiri atas 
empat butir pernyataan; aspek alokasi waktu penggunaan tiga butir pernyataan; 
aspek karakter dengan lima butir pernyataan; aspek evaluasi dengan tiga butir 
pernyataan; aspek tata bahasa dengan dua butir pernyataan; dan aspek minat dan 
motivasi dengan 13 butir pernyataan.  
2% 
27% 
71% 
Respon Peserta Didik 
1,5 ≤ RS < 2,5 (Cukup Positif) 
2,5 ≤ RS < 3,5 (Positif) 
3,5 ≤ RS (Sangat Positif) 
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Berdasarkan tabel 4.36 dan diagram 4.2 serta perhitungan skor data 
dengan rentang penilaian 1 sampai 4 dengan jumlah peserta didik (subjek 
penelitian) adalah 51 orang diperoleh 1 orang peserta didik memberikan respons 
cukup positif dengan persentase 2%. 14 orang peserta didik memberikan respons 
positif terhadap media yang dikembangkan dengan persentase 27%. Dan 36 
orang peserta didik memberikan respons sangat positif untuk media aplikasi 
game fisika berbasis android dengan persentase 71%.  
Berdasarkan data tersebut setelah dianalisis dengan mempertimbangkan 
respons positif dan respons sangat positif dari peserta didik diperoleh rata-rata 
persentase respons peserta didik terhadap media aplikasi game fisika berbasis 
android adalah 98% sehingga dapat dikatakan bahwa media aplikasi game 
Physics VS Me berbasis android dianggap positif sebagai media pembelajaran. 
2) Analisis Kepraktisan Penggunaan Media oleh Guru dan Peserta Didik 
Untuk mengetahui tingkat kepraktisan dari produk yang dikembangkan 
maka dilakukan analisis kepraktisan yang terdiri atas respons kepraktisan 
penggunaan media oleh guru dan peserta didik dan hasil observasi aktivitas guru 
dan peserta didik terhadap penggunaan media oleh observer. 
Rekapitulasi data hasil analisis keprakisan penggunaan media aplikasi 
game fisika berbasis android oleh guru dapat dilihat pada tabel 4.37. 
Tabel 4.37 
Rekapitulasi Data Hasil Analisis Kepraktisan Penggunaan Media Aplikasi 
Game Fisika berbasis Android oleh Guru 
No Rentang Frekuensi % Kategori 
1 X > 68 2 100 Sangat Praktis 
2 56 < X ≤ 68 0 0 Praktis 
3 44 < X ≤ 56 0 0 Cukup Praktis 
4 32 < X ≤ 44 0 0 Kurang Praktis 
5 X ≤ 32 0 0 Tidak Praktis 
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Diagram 4.3 : Persentase Kepraktisan Penggunaan Media Oleh Guru 
Pada tahap analisis kepraktisan penggunaan media aplikasi game fisika 
berbasis android digunakan 8 butir pernyataan dari respons guru mengenai 
kepraktisan penggunaan media dan hasil penilaian observer terhadap 
keterlaksanaan penggunaan media dalam proses pembelajaran. 
Tabel 4.37 menunjukkan bahwa dua orang guru sebagai responden 
memberikan respon kepraktisan terhadap media game edukasi pada rentang X > 
68. Nilai tersebut berada pada rentang kategori sangat praktis. Hal ini 
menunjukkan bahwa 100% responden yang berasal dari guru memberikan 
tanggapan yang sangat praktis terhadap media aplikasi game Physics VS Me 
berbasis android. 
Rekapitulasi data hasil respons peserta didik terhadap kepraktisan 
penggunaan media aplikasi game fisika berbasis android Physics VS Me dapat 
dilihat pada tabel 4.38. 
Tabel 4.38 
Rekapitulasi Data Hasil Analisis Kepraktisan Penggunaan Media Aplikasi 
Game Fisika berbasis Android oleh Peserta Didik 
No Rentang Frekuensi % Kategori 
1 X > 88 49 96 Sangat Praktis 
2 73 < X ≤ 88 1 2 Praktis 
3 57 < X ≤ 73 1 2 Cukup Praktis 
100% 
Persentase Kepraktisan Penggunaan 
Media oleh Guru 
X > 68 (Sangat Praktis)
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4 42 < X ≤ 57 0 0 Kurang Praktis 
5 X ≤ 42 0 0 Tidak Praktis 
 
 
Diagram 4.4 : Persentase Kepraktisan Penggunaan Media Oleh Peserta 
Didik 
Pada tahap analisis kepraktisan penggunaan media aplikasi game fisika 
berbasis android digunakan 14 butir pernyataan dari respons peserta didik 
mengenai kepraktisan penggunaan media dan hasil penilaian observer terhadap 
keterlaksanaan penggunaan media dalam proses pembelajaran. 
Berdasarkan tabel 4.38 dan diagram 4.4 serta perhitungan skor data 
dengan rentang penilaian 1 sampai 4 diperoleh 1 orang peserta didik 
memberikan respons cukup praktis terhadap media aplikasi game fisika berbasis 
android dengan persentase 2%, 1 orang peserta didik memberikan respons 
praktis terhadap media aplikasi game fisika berbasis android dengan persentase 
2%, dan 49 orang peserta didik memberikan respons sangat praktis terhadap 
media yang dikembangkan dengan persentase 96%.   
Berdasarkan data tersebut setelah dianalisis dengan mempertimbangkan 
respons praktis dan respons sangat praktis dari peserta didik diperoleh rata-rata 
persentase kepraktisan penggunaan media aplikasi game fisika berbasis android 
adalah 98%.  
96% 
2% 2% 
Persentase Kepraktisan Penggunaan 
Media 
X > 88 (Sangat Praktis)
73 < X ≤ 88 (Praktis) 
57 < X ≤ 73 (Cukup Praktis) 
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b. Analisis Hasil Belajar Fisika (Keefektifan Media) 
Tahap pengujian keefektifan media dilakukan dengan memberikan 
tes pada peserta didik setelah menggunakan media aplikasi game Physics VS 
Me berbasis android. Berdasarkan hasil penelitian tersebut diperoleh data 
sebagai berikut. 
Tabel 4.39 
Distribusi Frekuensi Nilai Tes Hasil Belajar Fisika Menggunakan 
Media Game Physics VS Me 
RS Xi fi 
50 – 57 53,5 1 
58 – 65 61,5 1 
66 – 73 69,5 1 
74 – 81 77,5 14 
82 – 89 85,5 4 
90 - 97 93,5 30 
JUMLAH - 51 
Berdasarkan tabel 4.39, data kemudian dianalisis menggunakan 
analisis deskriptif. Hasil analisis deskriptif dapat dilihat pada tabel 4.40. 
Tabel 4.40 
Data Analisis Deskriptif Hasil Belajar Fisika Menggunakan Media 
Game Physics VS Me 
Parameter Nilai 
Nilai maksimum 95 
Nilai minimum 50 
Rata-rata 86,60 
Standar deviasi 9,60 
T hitung 8,66 
T tabel 1,68 
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Berdasarkan tabel 4.21 diketahui bahwa nilai maksimum atau nilai 
tertinggi yang diperoleh peserta didik setelah menggunakan media game 
adalah 95 sedangkan nilai minimum atau nilai terendah dari penggunaan 
media game dilihat dari tes hasil belajar peserta didik adalah 50. Sehingga 
diperoleh rata-rata nilai hasil belajar fisika atau mean yaitu nilai keseluruhan 
peserta didik dibagi dengan jumlah peserta didik adalah 86,60. Untuk 
mengetahui ukuran yang menggambarkan tingkat penyebaran dari nilai rata-
rata peserta didik maka digunakan rumus standar deviasi dan diperoleh hasil 
yaitu 9,60. 
Tingkat efektifitas media aplikasi game Physics VS Me ini didukung 
pada tabel dan diagram frekuensi kategori hasil belajar fisika peserta didik 
berikut. 
Tabel 4.41 
Kategori Ketuntasan Belajar Fisika Peserta Didik Menggunakan Media 
Game Physics VS Me 
No. Interval f % Kategori 
1 X ≥ 75 48 94 Tuntas 
2 X < 75 3 6 Tidak Tuntas 
 
Diagram 4.5 : Kategori Hasil Belajar Fisika Peserta Didik 
94% 
6% 
Ketuntasan Belajar Fisika 
Peserta Didik 
X ≥ 75 (Tuntas) 
X < 75 (Tidak Tuntas)
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Berdasarkan tabel 4.41 dan diagram 4.5 diketahui bahwa sebaran 
ketuntasan belajar fisika peserta didik menggunakan media game adalah 48 
orang peserta didik memperoleh nilai hasil belajar fisika di atas nilai 
ketuntasan minimal (KKM) yang berada pada kategori tuntas dengan 
persentase 94%. 
Setelah ketuntasan belajar peserta didik dianalisis menggunakan 
analisis deskriptif kemudian data dikelolah dengan analisis statistik uji-T 1 
sampel menggunakan program aplikasi IBM SPSS versi 20 for Windows. 
Analisis uji-T 1 sampel dapat dilihat pada tabel 4.42. 
Tabel 4.42 
Hasil Uji-T 1 Sampel Hasil Belajar Fisika Menggunakan Media Game 
Physics VS Me 
One-Sample Test 
 
Test Value = 75 
 
t df Sig. (2-tailed) 
Hasil Belajar 8.7888 50 .000 
Media aplikasi game Physics VS Me berbasis android dikatakan 
efektif apabila nilai taraf signifikan hasil analisis uji-T lebih kecil daripada 
0,05 atau memiliki Thitung lebih besar daripada Ttabel.  
Diketahui Thitung yang diperoleh adalah 8,66 sedangkan Ttabel yang 
diperoleh adalah 1,68. Berdasarkan perbandingan nilai yang signifikan 
antara Thitung dengan Ttabel dimana  Thitung > Ttabel yang artinya penggunaan 
media aplikasi game fisika berbasis android dikatakan efektif. 
Keefektikan penggunaan media game edukasi dengan hasil belajar 
didukung pada analisis taraf signifikan pada uji-T 1 sampel (tabel 4.42) 
yaitu 0,000. Nilai signifikan tersebut lebih kecil dari 0,05 ( sig. < 0,05) 
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sehingga dapat disimpulkan bahwa secara signifikan media aplikasi game 
Physics VS Me berbasis android efektif terhadap hasil belajar peserta didik. 
B. Pembahasan 
Media aplikasi game Physics VS Me berbasis android merupakan media 
pembelajaran pada materi alat optik kelas VIII SMP yang dikembangkan melalui 
penelitian berbasis research and development (R&D). 
Proses pengembangan media aplikasi game Physics VS Me berbasis 
android dilaksanakan melalui beberapa tahapan sebelum menghasilkan media 
aplikasi yang baik dan layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran. Dalam 
proses pengembangan media, model pengembangan yang digunakan adalah model 
DDD-E (Decide, Design, Develop, dan Evaluate), salah satu model pembelajaran 
yang dapat digunakan untuk mengembangkan multimedia pembelajaran (Tegeh, 
2014: 16). 
Tahap pertama yaitu decide (menetapkan) merupakan tahapan dari analisis 
kebutuhan media sebelum dikembangkan. Analisis kebutuhan tersebut antara lain 
menentukan tujuan dari dikembangkannya media game edukasi ini dengan 
melakukan serangkaian kegiatan seperti observasi awal mengenai karakteristik 
peserta didik dan stategi pembelajaran yang dilakukan oleh guru hingga 
melakukan studi literatur agar media yang dikembangkan sesuai dengan tujuan 
pembelajaran yang akan dicapai.  
Analisis kebutuhan yang kedua adalah menentukan tema atau ruang 
lingkup multimedia agar terdapat batasan dalam pembuatan media yang 
dikembangkan. Tahapan ini dilakukan dengan memperhatikan kesesuaian materi 
yang akan dikembangkan yaitu alat optik dan mempertimbangkan dengan dosen 
pembimbing mengenai jenis-jenis game edukasi yang layak untuk dijadikan acuan 
dalam pembuatan media game. 
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Analisis kebutuhan ketiga yaitu mengembangkan kemampuan prasyarat 
agar peserta didik yang menjadi subjek penelitian dapat dilakukan uji coba tanpa 
adanya kendala dalam proses penelitian. Beberapa kemampuan prasyarat yang 
dikembangkan antara lain sekolah yang menjadi tempat penelitian memiliki 
sarana dan prasarana IT yang memadai dan memiliki kebijakan kepada peserta 
didik untuk memanfaatkan smartphone yang dimiliki sebagai media 
pembelajaran. Selain itu handphone yang digunakan peserta didik adalah 
handphone dengan sistem operasi android. Dari pengembangan kemampuan 
prasyarat ini maka dilakukanlah penelitian di SMP Negeri 2 Barombong dengan 
kelas penelitian VIII A dan VIII B. 
 Analisis kebutuhan yang terakhir yaitu menilai sumber daya yang 
merupakan hasil pengembangan dari kemampuan prasyarat dimana peserta didik 
yang menjadi subjek penelitian dapat mengakses media yang dikembangkan di 
smartphone masing-masing. Berdasarkan penilaian sumber daya ini maka 
diperolehlah jumlah subjek penelitian 51 orang. 
Tahap kedua yaitu tahap design/desain, game yang dikembangkan 
dirancang dengan terlebih dahulu membuat outline atau garis besar dari game 
yang dikembangkan mulai dari menentukan judul game, menentukan tema dari 
game, tujuan game, dan tujuan dari dibentuknya media tersebut. Setelah membuat 
garis besarnya, langkah selanjutnya yaitu membuat flowchart atau konsep urutan 
permainan dari media game yang dibuat.  
Desain yang kemudian disusun adalah tampilan antar muka (interface). 
Pada tahap ini dilakukan penyusunan dan pengaturan tata letak atau posisi dari 
beberapa komponen yang akan ditampilan dalam satu layer. Hal ini dilakukan 
untuk memudahkan dalam mendesain tampilan game ketika dalam satu layer ada 
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beberapa komoponen yang digabungkan seperti gambar, tombol, judul, dan lain 
sebagainya.  
Tahap selanjutnya yang dilakukan yaitu pembuatan alur cerita atau 
storyboard dari media game yang dikembangkan dimana pada tahap ini dilakukan 
pembuatan beberapa asset game seperti karakter, background, tombol, dan 
permata yang dibuat dari aplikasi Adobe Illustrator CC, pembuatan logo dari 
CorelDraw X6, dan pengeditan gambar dilakukan di aplikasi Adobe Photoshop 
CS4.  
Aset yang telah dibuat dalam game selanjutnya digabungkan dalam 
aplikasi Adobe Flash CC dengan menggunakan bahasa program Actionscript 3.0 
lalu selanjutnya tampilan game tersebut diterbitkan dalam bentuk aplikasi untuk 
android (.apk) dan dalam bentuk flash (.swf) untuk digunakan di komputer atau di 
laptop.  
Tahap selanjutnya yaitu tahap develop atau pengembangan. Media game 
yang telah didesain dan digabungkan lalu diterbitkan dalam bentuk aplikasi 
kemudian rancangan tersebut diberikan kepada empat validator untuk dinilai 
kelayakannya (validasi) terhadap aspek media, tampilan, materi, dan bahasa 
disebut dengan rancangan pertama (prototype I).  
Tingkat kevalidan dari media yang dikembangkan berdasarkan pada teori 
analisis kevalidan dari buku Heri Retnawati (2016: 18-19) tentang indeks validitas 
Aiken V yang membagi tingkat kevalidan atas tiga kategori yaitu validitas rendah, 
validitas sedang, dan validitas tinggi. 
Berdasarkan analisis kevalidan diperoleh bahwa media game yang 
dikembangkan (prototype I) masuk dalam kategori tinggi dengan indeks Aiken V 
sebesar 0,88 namun terdapat sedikit revisi dari setiap aspek. Hal inilah yang 
menjadi dasar dilakukannya rancangan kedua atau prototype II. Hasil analisis 
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validasi prototype II juga menunjukkan tingkat kevalidan produk pada kategori 
tinggi dengan indeks Aiken V sebesar 0,98 tanpa adanya koreksi pada setiap 
aspek yang divalidasi. Berdasarkan hasil tersebut maka secara keseluruhan produk 
yang dikembangkan dapat dinilai valid. 
Tingkat kevalidan ditinjau dari 4 aspek yaitu aspek media, tampilan, 
materi, dan bahasa. Aspek media mencakup komponen visual dan audio dari 
produk yang dikembangkan. Aspek media ini telah dinyatakan layak untuk 
digunakan dari segi aspek media karena mampu bersifat komunikatif dan 
mengandung unsur-unsur visualisasi yang menarik dan sesuai dengan 
perkembangan peserta didik. Hal ini didukung oleh adanya ketertarikan peserta 
didik pada saat menggunakan game tersebut. 
Aspek tampilan mencakup komponen pewarnaan dan penyajian tampilan 
game yang dikembangkan. Ditinjau dari aspek ini, maka produk dapat dinyatakan 
layak untuk digunakan. Ukuran dari kelayakannya dikemas dalam tampilan yang 
menarik dari aspek perpaduan warna, posisi gambar dan animasi yang tepat, dan 
pemilihan jenis huruf yang mudah untuk dibaca oleh pengguna atau peserta didik. 
Aspek materi mencakup komponen materi dan soal evaluasi. Ditinjau dari 
aspek materi maka game ini memiliki kelayakan untuk digunakan sebagai fasilitas 
belajar. Hal ini karena materi yang dipilih dan diuraikan dalam game telah sesuai 
dengan perkembangan peserta didik. Selain itu, materi yang disajikan telah sesuai 
dengan tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan.  
Aspek bahasa mencakup tentang kesesuaian bahasa dengan tingkat 
berpikir peserta didik serta penggunaan Ejaan Yang Disempurnakan (EYD). 
Ditinjau dari aspek bahasa game dinyatakan layak digunakan. Hal ini karena tata 
bahasa yang digunakan dalam game telah sesuai dengan Ejaan Yang 
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Disempurnakan (EYD). Selain itu, bahasa yang digunakan dalam game bersifat 
sederhana dan tidak ambigu sehingga mudah dipahami oleh peserta didik. 
Berdasarkan penjelasan di atas terkait aspek-aspek yang terkandung di 
dalam game yang dikembangkan maka secara keseluruhan game edukasi Physics 
VS Me dinyatakan layak untuk digunakan. 
Tahap terakhir dari pengembangan media aplikasi game Physics VS Me 
berbasis android ini adalah tahap evaluate atau evaluasi. Media game yang telah 
dikembangkan dan telah layak menurut empat validator akan dievaluasi dengan 
melakukan uji coba kepada subjek penelitian untuk mengetahui tingkat 
kepraktisan dan keefektifan dari media game yang dikembangkan. Uji coba 
kepraktisan dan keefektifan dilakukan dengan melakukan proses pembelajaran 
sesuai dengan rancangan pelaksanaan pembelajaran (RPP) yang telah dibuat. 
Gambaran Tingkat Kepraktisan 
Uji coba kepraktisan dari media game yang dikembangkan ditinjau dari 
respons peserta didik dan guru setelah menggunakan media aplikasi game fisika 
berbasis android serta penilaian observer dari hasil observasi keterlaksanaan 
penggunaan media game oleh guru dan peserta didik yang mengacu pada RPP 
yang dibuat. Berdasarkan hasil penelitian, peserta didik dan guru yang merupakan 
pengguna game edukasi Physics VS Me memberikan respons yang sangat positif 
terhadap game tersebut. Selain itu, hasil observasi menunjukkan bahwa 
komponen-komponen dalam kegiatan inti pembelajaran terlaksana dengan baik 
selama game digunakan dalam media pembelajaran. Hal ini menunjukkan bahwa 
game edukasi Physics VS Me telah memenuhi prinsip kepraktisan. 
Menurut Daryanto (2010) dalam jurnal Astra, dkk. (2012), suatu media 
dinyatakan memiliki prinsip kepraktisan jika dapat memberikan konstribusi dalam 
hal; 1) penyampaian pesan pembelajaran dapat lebih terstandar; 2) pembelajaran 
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dapat lebih menarik; 3) pembelajaran menjadi lebih interaktif dengan menerapkan 
teori belajar; 4) waktu pelaksanaan pembelajaran dapat diperpendek; 5) kualitas 
pembelajaran dapat ditingkatkan; 6) proses pembelajaran dapat berlangsung kapan 
pun dan dimana pun diperlukan; 7) sikap positif siswa terhadap materi 
pembelajaran serta proses pembelajaran dapat ditingkatkan; dan 8) peran guru 
berubah kea rah yang positif. 
Sedangkan menurut Sun dan Gao (2015) dalam penelitiannya “Impact of 
an Active Educational Video Game on Children’s Motivation, Science 
Knowledge, and Physical Activity” menjelaskan bahwa dengan menggunakan 
media game edukasi dalam pembelajaran dapat berpengaruh terhadap motivasi 
belajar peserta didik dilihat dari perilaku peserta didik yang merasa nyaman dalam 
proses pembelajaran sehingga pembelajaran sains terkesan menyenangkan. Oleh 
karena itu, Sun dan Gao menyarankan untuk menggunakan media game edukasi 
dalam pembalajaran sains untuk meningkatkan motivasi dan aktivitas belajar 
peserta didik. 
Berdasarkan penjelasan di atas, memberi  penguatan pada hasil penelitian 
yang menunjukkan bahwa game edukasi Physics VS Me praktis untuk digunakan. 
Gambaran Tingkat Keefektifan 
Tingkat keefektifan dari media aplikasi game Physics VS Me berbasis 
android diperoleh dari hasil belajar fisika peserta didik. Setelah melakukan proses 
pembelajaran baik di dalam kelas maupun di luar kelas dengan menggunakan 
media game Physics VS Me, peserta didik kemudian diuji kemampuan kognitifnya 
terhadap materi alat optik yang merupakan materi utama dari media game yang 
digunakan dengan mengerjakan soal pilihan ganda sebanyak 20 nomor dengan 
tingkat kesulitan soal berada pada rana pengetahuan (C1) dan rana pemahaman 
(C2). 
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Hasil penelitian ini menunjukkan terdapat 94% peserta didik yang 
memiliki nilai hasil belajar lebih besar dari nilai KKM setalah diajar dengan 
menggunakan media game, sehingga pembelajaran dapat dikatakan tuntas. 
Ketuntasan pembelajaran yang dicapai menggambarkan bahwa media game 
Physics VS Me efektif terhadap hasil belajar peserta didik. 
Selain hasil di atas, maka tingkat keefektifan game terhadap hasil belajar 
dapat ditunjukkan secara statistik. Berdasarkan hasil perhitungan dengan 
menggunakan uji-t 1 sampel diperoleh bahwa nilai thitung > ttabel yang artinya 
penggunaan media aplikasi game fisika berbasis android dikatakan efektif. 
Analisa ini didukung oleh penelitian yang dilakukan oleh Barreto (2017) 
yang berjudul “Motivation and Learning Engagement Through Playing Math 
Video Games” berdasarkan penelitian yang dilakukan di tingkat sekolah dasar, 
Barreto mengungkapkan bahwa terdapat beberapa faktor yang mempengaruhi 
peserta didik bermain video game antara lain perilaku dari pemainnya dan 
kebutuhan psikologis dari peserta didik.  
Hasil penelitian ini didukung dari beberapa teori dan penelitian yang 
menjelaskan tentang hubungan antara media dengan hasil belajar dari peserta 
didik. Menurut Ausubel dalam buku Mudlofir dan Fatimatur (2016: 240) 
menyatakan bahwa media dapat mengantarkan proses pembelajaran menjadi 
meaningfull atau bermakna. Kebermaknaan tersebut dapat menghasilkan proses 
internalisasi hasil belajar bagi peserta didik. Demikian juga dalam pembelajaran, 
fungsi media dapat membantu proses meaningfull anak terhadap hasil belajarnya, 
sehingga nilai-nilai dapat terinternalisasi dalam kehidupan serta kepribadiannya. 
Selanjutnya menurut Malapu (1998) dalam buku Mudlofir dan Fatimatur 
(2016: 131) mengemukakan bahwa penggunaan media dalam pembelajaran 
memiliki keunggulan karena dapat memberi ransangan kepada pelajar untuk 
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mempelajari hal-hal baru dan mengaktifkan respons belajar karena dapat 
memberikan balikan hasil belajar dengan segera. 
Menurut Kemp dan Dayton dalam buku Sundayana (2015: 12) 
menjelaskan bahwa salah satu manfaat dari media dalam pembelajaran antara lain 
dapat meningkatkan kualitas hasil belajar peserta didik. Penggunaan media 
membuat proses pembelajaran lebih efisien, selain itu juga membantu peserta 
didik menyerap materi belajar lebih mendalam dan utuh sehingga pemahaman 
peserta didik akan lebih baik. 
Sedangkan menurut Rohmawati (2012) dalam penelitiannya “Penggunaan 
Education Game untuk Meningkatkan Hasil Belajar IPA Biologi Konsep 
Klasifikasi Makhluk Hidup” menjelaskan bahwa penggunaan game edukasi baik 
secara teori maupun empirik dalam pembelajaran dapat meningkatkan hasil 
belajar dan aktivitas peserta didik khususnya pada mata pelajaran IPA Biologi 
pokok bahasan “Klasifikasi Makhluk Hidup”. 
Menurut Erwin Wijayanto (2017) dalam penelitiannya “Pengaruh 
Penggunaan Media Game Edukasi terhadap Hasil Belajar IPA Siswa Kelas IV 
SDN Kajartengguli Prambon Sidoarjo” menjelaskan bahwa media game edukasi 
dapat meningkatkan hasil belajar IPA peserta didik kelas IV SDN Kajartengguli 
Prambon Sidoarjo, karena melalui media game edukasi, materi yang tidak bisa 
dihadirkan guru menggunakan benda asli dapat dihadirkan dalam game edukasi 
tersebut melalui animasi, permainan, dan simulasi, sehingga peserta didik 
mendapatkan pengetahuan yang lebih dan pemahaman yang mudah diterima.   
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BAB V 
KESIMPULAN DAN SARAN 
A. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan, 
diperoleh kesimpulan bahwa proses pengembangan media aplikasi game Physics 
VS Me berbasis android pada materi alat optik kelas VIII SMP Negeri 2 
Barombong dilakukan dengan prosedur pengembangan Research and 
Development dengan model pengembangan DDD-E yaitu 1) Decide (menetapkan) 
yang terdiri atas penetapan tujuan pembelajaran, penetapan tema atau ruang 
lingkup multimedia, pengembangan kemampuan prasyarat, dan penilaian sumber 
daya; 2) Design (desain) yaitu tahap membuat pembuatan outline, pembuatan 
flowchart, pembuatan tampilan antarmuka (interface), dan pembuatan storyboard; 
3) Develop (pengembangan) yang terdiri atas prototype I (rancangan pertama) dan 
prototype II (rancangan kedua); dan 4) Evaluate (evaluasi) yaitu tahapan evaluasi 
atau uji coba produk yang dikembangkan. 
Media aplikasi game Physics VS Me berbasis android yang dikembangkan 
dinyatakan layak dengan indeks Aiken V dari keempat komponen penilaian 
(media, tampilan, materi, dan bahasa) adalah 0,98 yang berada pada kategori 
validitas tinggi. Media aplikasi game Physics VS Me berbasis android yang 
dikembangkan dinyatakan praktis dengan persentase 96% peserta didik 
menyatakan sangat praktis. Selain itu, media aplikasi game Physics VS Me 
berbasis android yang dikembangkan dinyatakan efektif dengan persentase 94% 
peserta didik memperoleh ketuntasan belajar di atas KKM. 
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B. Implikasi 
Berikut beberapa saran yang diajukan peneliti, yaitu: 
1. Media game edukasi dapat dikembangkan pada materi – materi lain 
dalam mata pelajaran fisika. 
2. Media game edukasi selanjutnya dikembangkan dalam smartphone 
dengan sistem operasi iOS. 
3. Media game edukasi pada bagian materi menambahkan simulasi 
pembelajaran agar pembelajran lebih nyata. 
4. Media game edukasi yang dikembangkan selanjutnya dapat didapatkan 
baik secara offline maupun online. 
5. Media game edukasi menggunakan aplikasi game maker yang sesuai agar 
kualitas game baik. 
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LAMPIRAN B 
INSTRUMEN PENELITIAN 
B.1  VALIDASI PRODUK KOMPONEN MEDIA 
B.2   VALIDASI PRODUK KOMPONEN TAMPILAN 
B.3   VALIDASI PRODUK KOMPONEN MATERI 
B.4   VALIDASI PRODUK KOMPONEN BAHASA 
B.5 VALIDASI RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
(RPP) 
B.6  RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP) 
B.7  LEMBAR OBSERVASI GURU 
B.8  LEMBAR OBSERVASI PESERTA DIDIK 
B.9  LEMBAR RESPONS GURU 
B.10  LEMBAR RESPONS PESERTA DIDIK 
B.11 LEMBAR RESPONS KEPRAKTISAN PENGGUNAAN MEDIA 
OLEH GURU 
B.12 LEMBAR RESPONS KEPRAKTISAN PENGGUNAAN MEDIA 
OLEH PESERTA DIDIK 
B.13  KARTU SOAL 
B.14  SOAL 
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LEMBAR VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN 
KOMPONEN MEDIA 
Satuan Pendidikan : SMP/MTs 
Kelas/Semester : VIII / II (Genap) 
Pokok Bahasan : Alat Optik 
Penyusun : Aulia Bella Malinda 
Judul Penelitian : Pengembangan Media Aplikasi Game Physics VS Me 
berbasis Android pada Materi Alat Optik kelas VIII 
SMP 
Pembimbing I : Dr. Andi Halimah, M.Pd. 
Pembimbing II : Muh. Syihab Ikbal, S.Pd., M.Pd. 
Validator : …………………………………………….. 
Pekerjaan : ……………………………………………. 
 
A. Petunjuk 
1. Dimohon agar Bapak/Ibu memberikan penilaian terhadap media 
pembelajaran yang telah dibuat. 
2. Dimohon Bapak/Ibu memberikan tanda cek ( √ ) pada kolom penilaian 
yang sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu. 
3. Untuk penilaian umum, Bapak/Ibu melingkari angka yang sesuai dengan 
penilaian Bapak/Ibu. 
4. Untuk saran-saran revisi, Bapak/Ibu dapat langsung menuliskan pada 
naskah yang perlu direvisi, atau menuliskannya pada kolom saran yang 
telah disiapkan. 
 
Keterangan skala penilaian: 
1 : berarti “tidak sesuai” 
2 : berarti “kurang sesuai” 
3 : berarti “cukup sesuai” 
4 : berarti “sesuai” 
B.1 
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B. Tabel Penilaian 
NO Aspek yang Dinilai 
Skala Penilaian 
1 2 3 4 
1 Rekayasa Perangkat Lunak 
a. Efektif dan efisien dalam pengembangan 
maupun penggunaan media pembelajaran 
    
b. Reliable (handal)     
c. Maintainable (dapat dipelihara atau 
dikelolah dengan mudah) 
    
d. Usabilitas (mudah digunakan dan sederhana 
dalam pengoperasiannya) 
    
e. Ketepatan pemilihan jenis aplikasi / 
software / tool untuk pengembangan 
    
f. Kompabilitas (media pembelajaran dapat 
diinstalasi atau dijalankan di berbagai 
hardware dan software yang ada) 
    
g. Program media pembelajaran terpadu dan 
mudah dalam penggunaan 
    
h. Dokumentasi program media pembelajaran 
yang lengkap 
    
i. Reusable (sebagian atau seluruh program 
media pembelajaran dapat dimanfaatkan 
kembali untuk mengembangkan media 
pembelajaran lain 
    
2 Visual 
a. Komunikatif     
b. Kreatif dalam ide dan gagasan     
c. Sederhana dan memikat     
d. Visualisasi bersifat menarik dan sesuai 
dengan perkembangan peserta didik 
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 e. Media bergerak (animasi)     
f. Layout interactive (ikon navigasi)     
g. Animasi berkaitan dengan materi     
3 Audio  
a. Suara mudah didengar atau jelas     
b. Suara jernih atau tidak pecah     
c. Suara yang didengar menarik     
d. Sesuai antara animasi dengan audio     
 
C. Penilaian Umum 
Secara umum media pembelajaran yang dibuat berdasarkan aspek media: 
1 : Tidak valid, sehingga belum dapat dipakai. 
2 : Kurang valid, dapat dipakai tetapi memerlukan banyak revisi. 
3 : Cukup valid, dapat dipakai dengan sedikit revisi. 
4 : Valid, sehingga dapat dipakai tanpa revisi. 
 
D. Saran 
Mohon Bapak/Ibu menuliskan butir-butir revisi berikut dan/atau menuliskan 
langsung pada masalah. 
_______________________________________________________________
__________________________________________ 
 
…………………………………..2018 
Validator/Penilai 
 
 
 
……………………………………… 
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LEMBAR VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN 
KOMPONEN TAMPILAN 
Satuan Pendidikan : SMP/MTs 
Kelas/Semester : VIII / II (Genap) 
Pokok Bahasan : Alat Optik 
Penyusun : Aulia Bella Malinda 
Judul Penelitian : Pengembangan Media Aplikasi Game Physics VS Me 
berbasis Android pada Materi Alat Optik kelas VIII 
SMP 
Pembimbing I : Dr. Andi Halimah, M.Pd. 
Pembimbing II : Muh. Syihab Ikbal, S.Pd., M.Pd. 
Validator : …………………………………………….. 
Pekerjaan : ……………………………………………. 
 
A. Petunjuk 
1. Dimohon agar Bapak/Ibu memberikan penilaian terhadap media 
pembelajaran yang telah dibuat. 
2. Dimohon Bapak/Ibu memberikan tanda cek ( √ ) pada kolom penilaian 
yang sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu. 
3. Untuk penilaian umum, Bapak/Ibu melingkari angka yang sesuai dengan 
penilaian Bapak/Ibu. 
4. Untuk saran-saran revisi, Bapak/Ibu dapat langsung menuliskan pada 
naskah yang perlu direvisi, atau menuliskannya pada kolom saran yang 
telah disiapkan. 
 
Keterangan skala penilaian: 
1 : berarti “tidak sesuai” 
2 : berarti “kurang sesuai” 
3 : berarti “cukup sesuai” 
4 : berarti “sesuai” 
B.2 
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B. Tabel Penilaian 
NO Aspek yang Dinilai 
Skala Penilaian 
1 2 3 4 
1 Pewarnaan 
a. Kombinasi warna menarik     
b. Kesesuaian penyajian gambar dengan 
materi yang dibahas 
    
2 Tampilan pada Layar 
 a. Desain gambar memberikan kesan positif 
sehingga mampu menarik minat belajar 
    
b. Tipe huruf yang digunakan terlihat jelas     
c. Kesesuaian warna tampilan dengan 
background 
    
3 Penyajian 
a. Penyajian media gambar dan audio dapat 
mendukung peserta didik untuk terlibat 
dalam pembelajaran 
    
b. Terdapat petunjuk penggunaan media     
c. Penyajian media dilakukan secara runtut     
d. Penyajian gambar menarik     
e. Konsistensi penyajian     
4 Aksesibilitas 
a. Kemudahan memilih menu sajian     
b. Kebebasan memilih menu sajian     
 
C. Penilaian Umum 
Secara umum media pembelajaran yang dibuat berdasarkan aspek tampilan: 
1 : Tidak valid, sehingga belum dapat dipakai. 
2 : Kurang valid, dapat dipakai tetapi memerlukan banyak revisi. 
3 : Cukup valid, dapat dipakai dengan sedikit revisi. 
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4 : Valid, sehingga dapat dipakai tanpa revisi. 
D. Saran 
Mohon Bapak/Ibu menuliskan butir-butir revisi berikut dan/atau menuliskan 
langsung pada masalah. 
_______________________________________________________________
_______________________________________________________________
__________________________________ 
 
…………………………………..2018 
Validator/Penilai 
 
 
 
……………………………………… 
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LEMBAR VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN 
KOMPONEN MATERI 
Satuan Pendidikan : SMP/MTs 
Kelas/Semester : VIII / II (Genap) 
Pokok Bahasan : Alat Optik 
Penyusun : Aulia Bella Malinda 
Judul Penelitian : Pengembangan Media Aplikasi Game Physics VS Me 
berbasis Android pada Materi Alat Optik kelas VIII 
SMP 
Pembimbing I : Dr. Andi Halimah, M.Pd. 
Pembimbing II : Muh. Syihab Ikbal, S.Pd., M.Pd. 
Validator : …………………………………………….. 
Pekerjaan : ……………………………………………. 
 
A. Petunjuk 
1. Dimohon agar Bapak/Ibu memberikan penilaian terhadap media 
pembelajaran yang telah dibuat. 
2. Dimohon Bapak/Ibu memberikan tanda cek ( √ ) pada kolom penilaian 
yang sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu. 
3. Untuk penilaian umum, Bapak/Ibu melingkari angka yang sesuai dengan 
penilaian Bapak/Ibu. 
4. Untuk saran-saran revisi, Bapak/Ibu dapat langsung menuliskan pada 
naskah yang perlu direvisi, atau menuliskannya pada kolom saran yang 
telah disiapkan. 
 
Keterangan skala penilaian: 
1 : berarti “tidak sesuai” 
2 : berarti “kurang sesuai” 
3 : berarti “cukup sesuai” 
4 : berarti “sesuai” 
B.3 
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B. Tabel Penilaian 
NO Aspek yang Dinilai 
Skala Penilaian 
1 2 3 4 
1 Materi 
a. Ketepatan konsep faktual     
b. Kejelasan rumusan tujuan pembelajaran     
c. Relevansi tujuan dengan SK dan KD     
 d. Kesesuaian materi dengan SK, KD, dan 
tujuan 
    
e. Sistematis, runtut, dan alur logika jelas     
f. Cakupan dan kedalaman materi jelas     
g. Ketepatan penyampaian materi     
h. Susunan materi sesuai dengan 
perkembangan peserta didik 
    
i. Kejelasan pembahasan materi pada teks     
j. Kemudahan dalam materi     
2 Soal 
a. Soal sesuai dengan KD dan tujuan 
pembelajaran 
    
b. Soal disesuaikan dengan perkembangan 
peserta didik 
    
c. Ketepatan soal evaluasi dengan materi ajar     
d. Pemberian umpan balik terhadap hasil 
evaluasi 
    
e. Konsistensi evaluasi dengan tujuan 
pembelajaran 
    
3 Keterlaksanaan 
a. Pemberian motivasi belajar     
b. Interaktivitas     
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C. Penilaian Umum 
Secara umum media pembelajaran yang dibuat berdasarkan aspek materi: 
1 : Tidak valid, sehingga belum dapat dipakai. 
2 : Kurang valid, dapat dipakai tetapi memerlukan banyak revisi. 
3 : Cukup valid, dapat dipakai dengan sedikit revisi. 
4 : Valid, sehingga dapat dipakai tanpa revisi. 
 
D. Saran 
Mohon Bapak/Ibu menuliskan butir-butir revisi berikut dan/atau menuliskan 
langsung pada masalah. 
 
…………………………………..2018 
Validator/Penilai 
 
 
 
……………………………………… 
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LEMBAR VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN 
KOMPONEN BAHASA 
Satuan Pendidikan : SMP/MTs 
Kelas/Semester : VIII / II (Genap) 
Pokok Bahasan : Alat Optik 
Penyusun : Aulia Bella Malinda 
Judul Penelitian : Pengembangan Media Aplikasi Game Physics VS Me 
berbasis Android pada Materi Alat Optik kelas VIII 
SMP 
Pembimbing I : Dr. Andi Halimah, M.Pd. 
Pembimbing II : Muh. Syihab Ikbal, S.Pd., M.Pd. 
Validator : …………………………………………….. 
Pekerjaan : ……………………………………………. 
 
A. Petunjuk 
1. Dimohon agar Bapak/Ibu memberikan penilaian terhadap media 
pembelajaran yang telah dibuat. 
2. Dimohon Bapak/Ibu memberikan tanda cek ( √ ) pada kolom penilaian 
yang sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu. 
3. Untuk penilaian umum, Bapak/Ibu melingkari angka yang sesuai dengan 
penilaian Bapak/Ibu. 
4. Untuk saran-saran revisi, Bapak/Ibu dapat langsung menuliskan pada 
naskah yang perlu direvisi, atau menuliskannya pada kolom saran yang 
telah disiapkan. 
Keterangan skala penilaian: 
1 : berarti “tidak sesuai” 
2 : berarti “kurang sesuai” 
3 : berarti “cukup sesuai” 
4 : berarti “sesuai” 
B.4 
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B. Tabel Penilaian 
NO Aspek yang Dinilai 
Skala Penilaian 
1 2 3 4 
1 Menggunakan bahasa Indonesia yang sesuai dengan Ejaan Yang 
Disempurnakan (EYD) 
a. Bahasa yang digunakan dalam penyampaian 
materi sesuai dengan EYD 
    
b. Bahasa yang digunakan dalam penyampaian 
soal sesuai dengan EYD 
    
c. Bahasa yang digunakan dalam prolog sesuai 
dengan EYD 
    
2 Kesesuaian bahasa dengan tingkat berpikir peserta didik 
a. Bahasa yang digunakan dalam penyampaian 
materi sesuai dengan tingkat berpikir 
peserta didik 
    
b. Bahasa yang digunakan dalam penyampaian 
soal sesuai dengan tingkat berpikir peserta 
didik 
    
c. Bahasa yang digunakan dalam prolog sesuai 
dengan tingkat berpikir peserta didik 
    
3 Kesantunan penggunaan bahasa 
a. Bahasa yang digunakan sesuai dengan 
budaya Indonesia 
    
 b. Bahasa yang digunakan tidak mengandung 
unsur SARA 
    
4 Ketepatan dialog atau teks dengan materi atau cerita 
a. Dialog percakapan beberapa karakter dalam 
prolog jelas 
    
b. Teks yang digunakan dalam penyampaian 
materi jelas 
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5 Ketepatan penggunaan istilah 
a. Istilah yang digunakan dalam materi jelas     
b. Istilah yang digunakan dalam soal jelas     
 
C. Penilaian Umum 
Secara umum media pembelajaran yang dibuat berdasarkan aspek bahasa: 
1 : Tidak valid, sehingga belum dapat dipakai. 
2 : Kurang valid, dapat dipakai tetapi memerlukan banyak revisi. 
3 : Cukup valid, dapat dipakai dengan sedikit revisi. 
4 : Valid, sehingga dapat dipakai tanpa revisi. 
 
D. Saran 
Mohon Bapak/Ibu menuliskan butir-butir revisi berikut dan/atau menuliskan 
langsung pada masalah. 
__________________________ 
 
…………………………………..2018 
Validator/Penilai 
 
 
 
……………………………………… 
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LEMBAR VALIDASI 
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
Satuan Pendidikan : SMP/MTs 
Kelas/Semester : VIII / II (Genap) 
Pokok Bahasan : Alat Optik 
Penyusun : Aulia Bella Malinda 
Judul Penelitian : Pengembangan Media Aplikasi Game Physics VS Me 
berbasis Android pada Materi Alat Optik kelas VIII 
SMP 
Pembimbing I : Dr. Andi Halimah, M.Pd. 
Pembimbing II : Muh. Syihab Ikbal, S.Pd., M.Pd. 
Validator : …………………………………………….. 
Pekerjaan : ……………………………………………. 
 
A. Petunjuk 
1. Dimohon agar Bapak/Ibu memberikan penilaian terhadap Rencana 
Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) yang telah dibuat. 
2. Dimohon Bapak/Ibu memberikan tanda cek ( √ ) pada kolom penilaian 
yang sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu. 
3. Untuk penilaian umum, Bapak/Ibu melingkari angka yang sesuai dengan 
penilaian Bapak/Ibu. 
4. Untuk saran-saran revisi, Bapak/Ibu dapat langsung menuliskan pada 
naskah yang perlu direvisi, atau menuliskannya pada kolom saran yang 
telah disiapkan. 
 
Keterangan skala penilaian: 
1 : berarti “tidak sesuai” 
2 : berarti “kurang sesuai” 
3 : berarti “cukup sesuai” 
4 : berarti “sesuai” 
B.5 
 228 
 
B. Tabel Penilaian 
NO Aspek yang Dinilai 
Skala Penilaian 
1 2 3 4 
1 Kompetensi Dasar 
a. Kejelasan rumusan kompetensi dasar     
2 Indikator Pencapaian Kompetensi Dasar 
a. Ketetapan penjabaran kompetensi dasar ke 
dalam indikator 
    
b. Kesesuaian indikator dengan waktu yang 
disediakan 
    
c. Kejelasan rumusan indikator     
d. Kesesuaian indikator dengan perkembangan 
kognitif peserta didik 
    
3 Isi dan Kegiatan Pembelajaran 
a. Kebenaran isi/materi pelajaran     
b. Sistematis penyusunan rencana 
pembelajaran 
    
c. Kesesuaian materi pembelajaran dengan 
indikator 
    
d. Pemilihan metode dan strategi pembelajaran 
yang digunakan 
    
e. Aktivitas guru dan peserta didik dirumuskan 
dengan jelas 
    
f. Kesesuaian alokasi waktu yang digunakan     
4 Bahasa 
a. Menggunakan bahasa Indonesia yang baik 
dan benar 
    
b. Menggunakan bahasa yang komunikatif     
c. Kesederhanaan struktur kalimat     
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5 Waktu 
a. Kesesuaian alokasi waktu yang digunakan     
b. Rincian waktu untuk setiap tahapan 
pembelajaran 
    
6 Penutup 
a. Mengarahkan peserta didik untuk 
memahami ketercapaian materi 
pembelajaran 
    
b. Memberikan motivasi kepada peserta didik 
untuk belajar sambil bermain 
    
 
C. Penilaian Umum 
Secara umum RPP yang dibuat: 
1 : Tidak valid, sehingga belum dapat dipakai. 
2 : Kurang valid, dapat dipakai tetapi memerlukan banyak revisi. 
3 : Cukup valid, dapat dipakai dengan sedikit revisi. 
4 : Valid, sehingga dapat dipakai tanpa revisi. 
 
D. Saran 
Mohon Bapak/Ibu menuliskan butir-butir revisi berikut dan/atau menuliskan 
langsung pada masalah. 
_______________________________________________________________
_____________________________________________________ 
 
…………………………………..2018 
Validator/Penilai 
 
 
 
……………………………………… 
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RENCANA PELAKSANAAN  
PEMBELAJARAN 
(RPP) 
 
 
MATA PELAJARAN : IPA TERPADU 
KELAS / SEMESTER : VIII / GENAP 
MATERI POKOK : ALAT OPTIK 
 
 
DIREKTORAT PEMBINAAN SMP 
DIREKTORAT JENDERAL PENDIDIKAN DASAR DAN MENENGAH 
KEMENTERIAN PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN 
2018 
B.6 
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
(RPP) 
SATUAN PENDIDIKAN : SMP NEGERI 2 BAROMBONG 
MATA PELAJARAN : IPA TERPADU 
KELAS/SEMESTER : VIII / GENAP 
MATERI   : ALAT OPTIK 
ALOKASI WAKTU  : 4 JP 
 
A. KOMPETENSI INTI 
KI 1     : Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya.  
KI 2 :  Menghayati dan mengamalkan perilaku jujur, disiplin, santun, 
peduli (gotong royong, kerjasama, toleran, damai), bertanggung 
jawab, responsif, dan pro-aktif dalam berinteraksi secara efektif 
sesuai dengan perkembangan anak di lingkungan, keluarga, 
sekolah, masyarakat dan lingkungan alam sekitar, bangsa, negara, 
kawasan regional, dan kawasan internasional.  
KI 3   :  Memahami, menerapkan, menganalisis dan mengevaluasi 
pengetahuan faktual, konseptual, prosedural, dan metakognitif 
pada tingkat teknis, spesifik, detil, dan kompleks berdasarkan rasa 
ingin tahunya tentang  ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya, 
dan humaniora dengan wawasan kemanusiaan, kebangsaan, 
kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab fenomena dan 
kejadian, serta menerapkan pengetahuan pada bidang kajian yang 
spesifik sesuai dengan bakat dan minatnya untuk memecahkan 
masalah 
KI 4  :  Menunjukkan keterampilan menalar, mengolah, dan menyaji 
secara  efektif, kreatif, produktif, kritis, mandiri, kolaboratif, 
komunikatif, dan solutif dalam ranah konkret dan abstrak terkait 
dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah, serta 
mampu menggunakan metoda sesuai dengan kaidah keilmuan. 
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B. KOMPETENDI DASAR DAN INDIKATOR PENCAPAIAN 
KOMPETENSI 
KOMPETENSI DASAR INDIKATOR PENCAPAIAN 
KOMPETENSI 
3.11 Mendeskripsikan sifat-
sifat cahaya, 
pembentukan bayangan, 
serta aplikasinya untuk 
menjelaskan 
penglihatan manusia, 
proses pembentukan 
bayangan pada mata 
serangga, dan prinsip 
kerja alat optik 
3.11.1 Menjelaskan fungsi mata sebagai 
alat optik beserta bagian-bagian 
mata. 
3.11.2 Menggambarkan pembentukan 
bayangan benda pada retina. 
3.11.3 Menjelaskan beberapa cacat mata 
dan penggunaan kacamata. 
3.11.4 Mendeskripsikan ciri-ciri kamera 
sebagai alat optik. 
3.11.5 Menjelaskan konsep lup sebagai 
alat optik. 
3.11.6 Menjelaskan cara kerja beberapa 
produk teknologi yang relevan, 
seperti: mikroskop, berbagai jenis 
teropong, periskop, dan 
sebagainya. 
 
C. TUJUAN PEMBELAJARAN 
3.11.1.1 Melalui model pembelajaran langsung, peserta didik mampu 
menjelaskan fungsi mata sebagai alat optik beserta bagian-bagian 
mata  dengan baik dan benar. 
3.11.2.1 Melalui pembelajaran langsung, peserta didik mampu 
menggambarkan pembentukan bayangan benda pada retina secara 
mandiri. 
3.11.3.1 Melalui diskusi, peserta didik mampu menjelaskan beberapa cacat 
mata dan penggunaan kacamata dengan cermat. 
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3.11.4.1 Melalui pembelajaran mandiri, peserta didik mampu mendeskripsikan 
ciri-ciri kamera sebagai alat optik secara bertanggung jawab. 
3.11.5.1 Melalui pembelajaran mandiri, peserta didik mampu menjelaskan 
konsep lup sebagai alat optik dengan cermat. 
3.11.6.1 Melalui pembelajaran mandiri, peserta didik mampu menjelaskan cara 
kerja beberapa produk teknologi yang relevan, seperti: mikroskop, 
berbagai jenis teropong, periskop, dan sebagainya secara bertanggung 
jawab. 
 
D. MATERI PEMBELAJARAN 
Pertemuan I 
Fakta : Saat seseorang mengalami cacat mata maka ia akan 
kesulitan melihat dengan jelas. 
Konsep : Fungsi kerja beberapa alat optik dan cacat mata. 
 
E. METODE PEMBELAJARAN 
Model pembelajaran : Direct Instruction  
Strategi pembelajaran : Pembelajaran berbasis game edukasi 
Metode pembelajaran : Ceramah dan diskusi 
 
F. MEDIA / ALAT DAN BAHAN PEMBELAJARAN 
Media Pembelajaran :  Game Edukasi “Physics VS Me” berbasis Android 
Bahan Pembelajaran :  Materi alat optik 
 
G. SUMBER BELAJAR 
1. Aplikasi Game Fisika “Phyisics VS Me” berbasis Android 
2. Buku IPA Fisika 
3. Buku referensi yang relevan 
4. Lingkungan 
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H. KEGIATAN PEMBELAJARAN 
Pertemuan I (2 JP = 80 menit) 
Materi 
Aktivitas Nilai Karakter 
yang 
Dikembangkan 
Alokasi 
Waktu Guru Peserta Didik 
Pendahuluan Guru memberi 
salam kepada 
peserta didik. 
Peserta didik 
menjawab salam 
dari guru. 
Religiusitas 
(kegiatan 
berdoa) 
15 
menit 
Guru menanyakan 
kesiapan peserta 
didik sebelum 
memulai 
pembelajaran. 
Peserta didik 
menjawab 
pertanyaan guru 
mengenai 
kesiapannya 
memulai 
pembelajaran. 
 
Guru memulai 
mengabsen 
peserta didik. 
Peserta didik 
menjawab 
ketika namanya 
disebutkan 
dalam absen. 
 
Pengkondisian 
(Memotivasi 
Peserta Didik) 
Guru memberikan 
pertanyaan 
kepada peserta 
didik untuk 
memotivasi 
mereka memulai 
pelajaran “Sudah 
siapkah kalian 
untuk belajar hari 
ini? Jika siap, 
Peserta didik 
menjawab 
pertanyaan dari 
guru dengan 
semangat. 
Kemandirian 
(berpikir kritis, 
kreatif) 
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coba tunjukkan 
yang mana benda 
yang merupakan 
alat optik di 
sekeliling 
kalian?”.  
Apersepsi Guru memberikan 
pertanyaan 
kepada peserta 
didik “Pernahkah 
kalian melihat 
orang yang 
berkacamata saat 
membaca? 
Mengapa mereka 
menggunakan 
kacamata? 
Kacamata apakah 
yang digunakan 
orang itu?”. 
Peserta didik 
menjawab 
pertanyaan dari 
guru setelah 
berpikir dan 
menyangkutpaut
kannya dengan 
peristiwa sehari-
hari. 
Kemandirian 
(berpikir kritis, 
kreatif) 
 
Tujuan Guru 
menyampaikan 
tujuan dari proses 
pembelajaran 
pada pertemuan 
ini. 
Peserta didik 
menyimak 
tujuan dari 
proses 
pembelajaran 
yang 
disampaikan 
oleh guru. 
 
Inti Guru 
memperkenalkan 
Peserta didik 
memperhatikan 
 50 
menit 
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media aplikasi 
game fisika 
“Physics VS Me” 
berbasis android 
kepada peserta 
didik. 
penjelasan guru 
tentang aplikasi 
game fisika 
“Physics VS 
Me” berbasis 
android. 
Guru 
menginstruksikan 
peserta didik 
untuk mengunduh 
aplikasi game 
fisika “Physics VS 
Me” di 
smartphone 
masing-masing 
peserta didik. 
Peserta didik 
masing-masing 
mengunduh 
aplikasi game 
fisika “Physics 
VS Me” di 
smartphone 
miliknya. 
Kemandirian 
 Guru 
mengajarkan atau 
membimbing 
peserta didik 
untuk  memasang 
aplikasi game 
fisika “Physics VS 
Me”. 
Peserta didik 
memperhatikan 
dan mengikuti 
instruksi dari 
guru. 
  
Setelah aplikasi 
game fisika 
“Physics VS Me” 
terpasang, guru 
menginstruksikan 
peserta didik 
Peserta didik 
membuka 
aplikasi game 
fisika “Physics 
VS Me”. 
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untuk membuka 
aplikasi tersebut. 
Guru 
memperkenalkan 
setiap button yang 
ada pada aplikasi 
game fisika 
“Physics VS Me”. 
Peserta didik 
memperhatikan 
setiap button 
yang ada pada 
aplikasi game 
fisika “Physics 
VS Me”. 
 
Guru 
menginstruksikan 
peserta didik 
untuk 
memperhatikan 
prolog dalam 
aplikasi game 
fisika “Physics VS 
Me” sebelum 
pembelajaran 
dimulai. 
Peserta didik 
memperhatikan 
prolog dalam 
aplikasi game 
fisika “Physics 
VS Me”. 
 
Eksplorasi Guru 
menginstruksikan 
peserta didik 
membuka menu 
materi alat optik 
di aplikasi game 
fisika “Physics VS 
Me”. 
Peserta didik 
membuka menu 
materi alat optik 
di aplikasi game 
fisika “Physics 
VS Me”. 
 
Guru menjelaskan 
materi secara 
Peserta didik 
memperhatikan 
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singkat tentang 
alat optik 
menggunakan 
aplikasi game 
fisika “Physics VS 
Me”. 
penjelasan guru 
tentang materi 
alat optik yang 
berada pada 
aplikasi game 
fisika “Physics 
VS Me”. 
 Guru 
menginstruksikan 
peserta didik 
menjawab contoh 
soal terkait materi 
pada aplikasi 
game fisika 
“Physics VS Me”. 
Peserta didik 
menjawab 
contoh soal yang 
tertera pada 
setiap materi di 
aplikasi game 
fisika “Physics 
VS Me”. 
Kemandirian 
(berpikir kritis, 
kreatif) 
 
Elaborasi Guru 
menginstruksikan 
peserta didik 
untuk memulai 
memainkan setiap 
level permainan 
dalam menu game 
yang terdapat 
pada aplikasi 
game fisika 
“Physics VS Me” 
di smartphone 
masing-masing 
peserta didik. 
Peserta didik 
memulai 
memainkan 
setiap level 
permainan 
dalam menu 
game secara 
individu pada 
aplikasi game 
fisika “Physics 
VS Me” di 
smartphone 
miliknya. 
Kemandirian 
Guru memberikan Peserta didik Keberanian 
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kesempatan 
kepada peserta 
didik untuk 
bertanya jika 
terdapat masalah 
saat memainkan 
game fisika 
“Physics VS Me” 
di smartphone 
masing-masing 
peserta didik. 
diberikan 
kesempatan 
untuk bertanya 
jika memperoleh 
kesulitan selama 
memainkan 
setiap level 
permainan 
dalam aplikasi 
game fisika 
“Physics VS 
Me”. 
bertanya secara 
langsung 
Konfirmasi Guru membantu 
peserta didik yang 
belum mengerti 
materi, soal, atau 
penggunaan 
aplikasi game 
fisika “Physics VS 
Me”. 
Peserta didik 
menyimak 
penjelasan guru 
jika belum 
mengerti tentang 
materi, soal, 
atau penggunaan 
aplikasi game 
fisika “Physics 
VS Me”. 
 
Penutup Guru memberikan 
penghargaan 
kepada peserta 
didik yang telah 
mencapai level 
tertinggi pada 
aplikasi game 
fisika “Physics VS 
Peserta didik 
memperoleh 
penghargaan 
dari guru. 
 15 
menit 
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Me”. 
Guru mereview 
hasil kegiatan 
pembelajaran. 
Peserta didik 
mereview hasil 
kegiatan 
pembelajaran 
bersama guru. 
 
Guru memberikan 
penguatan berupa 
kesimpulan dari 
materi alat optik 
yang diajarkan. 
Peserta didik 
dibantu dengan 
guru 
menyimpulkan 
materi alat optik 
yang telah 
dipelajari. 
 
Guru memberikan 
tugas mandiri 
kepada peserta 
didik untuk 
mempertajam 
kemampuan 
peserta didik 
terhadap materi 
yang diajarkan. 
Peserta didik 
mencatat tugas 
mandiri yang 
diberikan oleh 
guru. 
 
Guru 
menyampaikan 
materi pada 
pertemuan 
berikutnya. 
Peserta didik 
mendengarkan 
materi yang 
akan diajarkan 
pada pertemuan 
berikutnya. 
 
Guru menutup 
proses 
Ketua kelas 
menyiapkan 
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pembelajaran 
dengan 
menginstruksikan 
ketua kelas 
menyiapkan 
teman kelasnya. 
teman kelasnya 
untuk 
memberikan 
salam dan 
terima kasih 
kepada guru 
untuk pertemuan 
ini. 
 
PENILAIAN HASIL BELAJAR 
1 Instrumen penilaian hasil belajar (aspek kognitif) menggunakan soal 
pilihan ganda (Lampiran 1) 
Indikator Pencapaian 
Kompetensi 
Teknik Bentuk 
Instrumen 
Kode 
Instrumen 
Menjelaskan fungsi mata sebagai 
alat optik beserta bagian-bagian 
mata. 
Tes tertulis Soal pilihan 
ganda 
Lembar 
penilaian 1 
Menggambarkan pembentukan 
bayangan benda pada retina. 
Tes tertulis Soal pilihan 
ganda 
Lembar 
penilaian 1 
Menjelaskan beberapa cacat 
mata dan penggunaan kacamata. 
Tes tertulis Soal pilihan 
ganda 
Lembar 
penilaian 1 
Mendeskripsikan ciri-ciri kamera 
sebagai alat optik. 
Tes tertulis Soal pilihan 
ganda 
Lembar 
penilaian 1 
Menjelaskan konsep lup sebagai 
alat optik. 
Tes tertulis Soal pilihan 
ganda 
Lembar 
penilaian 1 
Menjelaskan cara kerja beberapa 
produk teknologi yang relevan, 
seperti: mikroskop, berbagai 
jenis teropong, periskop, dan 
sebagainya. 
Tes tertulis Soal pilihan 
ganda 
Lembar 
penilaian 1 
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FORMAT PENILAIAN 
      
                          
                   
   
 
PEDOMAN PEMBERIAN NILAI 
Kategori Hasil Belajar Peserta Didik (Kemendikbud, 2014: 104) 
Nilai yang diperoleh 
Kategori 
Skor Huruf 
3,85 – 4,00 A 
SB (Sangat Baik) 
3,51 – 3, 84 A- 
3,18 – 3,50 B+ 
B (Baik) 2,85 – 3,17 B 
2,51 – 2,84 B- 
2,18 – 2,50 C+ 
C (Cukup) 1,85 – 2,17 C 
1,51 – 1,84 C- 
1,18 – 1,50 D+ 
K (Kurang) 
1,00 – 1,17 D 
 
 
 Barombong,   2018 
 
Mengetahui, 
Kepala SMP Negeri 2 Barombong Guru Mata Pelajaran 
 
 
H. MUH. RAMLI, S.Pd., M.Si AULIA BELLA MALINDA 
NIP. 19620707 198411 1 001 NIM. 20600115041 
 
 243 
 
LAMPIRAN 1 (TES HASIL BELAJAR) 
SOAL PILIHAN GANDA 
1. Alat yang bekerja berdasarkan sifat cahaya sebagai gelombang 
elektromagnetik disebut… 
A. Lensa 
B. Cermin 
C. Optik 
D. Lup 
 
2. Perhatikan gambar berikut! 
 
Berdasarkan peristiwa cacat mata tersebut, dapat diketahui bahwa bayangan 
yang terbentuk akan… 
A. Berada di depan retina 
B. Berada di belakang retina 
C. Berada tepat di retina 
D. Tidak berada di retina 
 
3. Pernyataan berikut tentang mikroskop yang tidak benar adalah… 
A. Jarak fokus lensa objektifnya lebih kecil daripada jarak fokus lensa okuler 
B. Benda yang diamati ditempatkan di ruang I lensa objektif 
C. Bayangan yang dibentuk lensa objektif bersifat maya, diperbesar, terbalik 
dari bendanya 
D. Bayangan akhir yang terjadi adalah maya, terbalik, dan diperbesar 
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4. Kemampuan mata untuk mengubah ketebalan lensa mata disebut… 
A. Punctum proximum 
B. Punctum remotum 
C. Daya akomodasi 
D. Pupil  
 
5. Perhatikan tabel berikut! 
No. Alat Optik Lensa Objektif Lensa Okuler 
1 Mikroskop + + 
2 Teropong bintang + + 
3 Teropong panggung + - 
4 Teropong bumi + + 
Dari tabel tersebut, dapat disimpulkan bahwa… 
A. Mikroskop mengalami perbesaran bayangan sebanyak dua kali 
B. Teropong bintang mengalami perbesaran sebanyak satu kali di lensa 
okuler 
C. Teropong panggung hanya memiliki lensa objektif 
D. Teropong bumi hanya mengalami perbesaran bayangan di lensa objektif 
 
6. Perhatikan gambar berikut! 
 
Berdasarkan gambar berikut, fungsi dari lensa pembalik pada teropong bumi 
adalah… 
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A. Membelokkan bayangan yang berasal dari lensa objektif 
B. Membalikkan bayangan yang berasal dari lensa okuler 
C. Membalikkan bayangan yang berasal dari lensa objektif 
D. Membelokkan bayangan yang berasal dari lensa okuler 
 
7. Titik jauh mata seseorang tak terhingga, tetapi titik dekatnya bergeser lebih 
jauh dari titik dekat normal. Hal ini menunjukkan bahwa orang tersebut 
menderita… 
A. Hipermetropi 
B. Presbiopi 
C. Miopi 
D. Emetropi  
 
8. Edo menderita miopi sehingga dia tidak dapat melihat benda yang berada 
pada jarak jauh dengan jelas. Jenis lensa untuk membantu penglihatan Edo 
adalah… 
A. Lensa tipis 
B. Lensa ganda 
C. Lensa cekung 
D. Lensa cembung  
 
9. Bagian kamera yang berfungsi untuk mengatur banyaknya cahaya yang 
masuk adalah… 
A. Lensa 
B. Film 
C. Aperture 
D. Diafragma 
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10. Kacamata negatif dapat digunakan untuk membantu orang yang mempunyai 
cacat mata rabun jauh, sebab… 
A. Bersifat mengumpulkan sinar 
B. Bersifat menajamkan sinar 
C. Membentuk bayangan maya di dekat mata 
D. Membentuk bayangan maya di titik jauh mata  
 
11. Beni memiliki penglihatan normal, kemudian dia mencoba kacamata Udin 
yang berlensa negatif. Ternyata, penglihatan Beni menjadi kabur. Hal ini 
terjadi karena… 
A. Bayangan jatuh di depan retina 
B. Bayangan jatuh di belakang retina 
C. Bayangan jatuh tepat di retina 
D. Bayangan jatuh melewati retina 
 
12. Agar mata tidak mudah lelah saat melihat benda menggunakan mikroskop, 
maka benda harus diletakkan… 
A. Antara titik fokus dan titik akomodasi 
B. Berada pada titik akomodasi mata 
C. Antara titik pusat kelengkungan dan titik fokus lensa 
D. Lebih besar dari titik pusat kelengkungan lensa   
 
13. Bayangan yang dibentuk oleh mikroskop bersifat… 
A. Maya, terbalik, diperbesar 
B. Nyata, terbalik, diperbesar 
C. Maya, sama tegak, diperbesar 
D. Nyata, terbalik, diperkecil  
 
14. Sifat bayangan yang dibentuk oleh lensa objektif teropong bintang adalah… 
A. Nyata, terbalik, diperbesar 
B. Nyata, terbalik, diperkecil 
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C. Maya, terbalik, diperkecil 
D. Maya, terbalik, diperbesar  
 
15. Bahan optik yang tidak digunakan pada teleskop pantul adalah… 
A. Cermin datar 
B. Cermin cekung 
C. Lensa cembung 
D. Lensa cekung   
 
16. Perhatikan gambar berikut! 
 
Benda yang terlihat di teropong kapal selam akan menghasilkan sifat 
bayangan yang tegak. Hal ini dikarenakan.... 
A. Bayangan dari lensa okuler melewati prisma akan dibalik sehingga 
bayangan yang terbentuk tegak 
B. Bayangan dari lensa okuler melewati prisma akan dibiaskan sehingga 
bayangan yang terbentuk tegak 
C. Bayangan dari lensa objektif melewati prisma akan dibiaskan sehingga 
bayangan yang terbentuk tegak 
D. Bayangan dari lensa objektif melewati prisma akan dibalik sehingga 
bayangan yang terbentuk tegak  
 
17. Alat optik yang hanya memiliki sebuah lensa cembung dan membantu 
mendekatkan objek ke mata serta membantu untuk melihat benda yang kecil 
adalah… 
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A. Lup 
B. Teleskop 
C. Teropong 
D. Mikroskop 
 
18. Untuk membentuk gambar yang baik pada kamera diperlukan alat yang dapat 
mengumpulkan cahaya. Alat yang tepat untuk keperluan tersebut adalah… 
A. Lensa cekung 
B. Lensa cembung 
C. Cermin cekung 
D. Cermin cembung   
 
19. Jika seberkas cahaya mengenai permukaan sebuah lensa cembung, maka 
cahaya tersebut akan dikumpulkan dalam satu titik. Sifat tersebut dinamakan 
konvergensi cahaya. Sifat ini diilustrasikan pada… 
A. Lup dapat membakar daun jika disinari cahaya matahari 
B. Lup dapat menguraikan cahaya menjadi pelangi 
C. Mikroskop dapat melihat benda-benda renik 
D. Mikroskop dapat menghasilkan bayangan ganda 
 
20. Berikut ini proses perjalanan cahaya pada mata hingga terbentuk bayangan 
benda adalah… 
A. Pupil – kornea – iris – lensa mata (cahaya membentuk bayangan) – 
bayangan ditangkap retina 
B. Pupil – iris – kornea– lensa mata (cahaya membentuk bayangan) – 
bayangan ditangkap retina 
C. Kornea – pupil – iris – lensa mata (cahaya membentuk bayangan) – 
bayangan ditangkap retina 
D. Kornea – pupil – lensa mata (cahaya membentuk bayangan) – bayangan 
ditangkap retina 
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LEMBAR OBESERVASI 
PENGGUNAAN MEDIA PEMBELAJARAN PADA GURU 
 
Satuan Pendidikan : SMP/MTs 
Kelas/Semester : VIII / II (Genap) 
Pokok Bahasan : Alat Optik 
Penyusun : Aulia Bella Malinda 
Judul Penelitian : Pengembangan Media Aplikasi Game Physics VS Me 
berbasis Android pada Materi Alat Optik kelas VIII SMP 
Nama Guru : …………………………………………….. 
Kelas  : …………………………………………….. 
Pertemuan ke : ……………………………………………. 
Hari/Tanggal : ……………………………………………. 
RPP ke : ……………………………………………. 
Observer : …………………………………………….. 
 
A. Petunjuk 
Amatilah hal-hal yang menyangkut aktivitas pengelolaan pembelajaran 
menggunakan media selama kegiatan pembelajaran berlangsung, kemudian isilah 
lembar observasi dengan prosedur sebagai berikut: 
1. Pengamatan pengelolaan dilakukan sejak guru memulai pembelajaran. 
2. Berilah tanda cek ( √ ) pada kolom yang sesuai, menyangkut pengunaan 
media pembelajaran. 
3. Berilah penilaiaan tentang kemampuan guru mengelola pembelajaran 
berdasarkan skala penilaian berikut: 
1 = tidak terlaksana 
2 = kurang terlaksana 
3 = cukup terlaksana 
4 = terlaksana dengan baik 
 
 
B.7 
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B. Tabel Pengamatan 
ASPEK PENGAMATAN 
Keterlaksana
an 
Penilaian 
Ya Tidak 1 2 3 4 
KEGIATAN PENDAHULUAN 
1. Guru memberi salam kepada 
peserta didik. 
      
2. Guru menanyakan kesiapan 
peserta didik sebelum memulai 
pembelajaran. 
      
3. Guru memulai mengabsen peserta 
didik. 
      
Pengkondisian (Memotivasi Peserta Didik) 
4. Guru memberikan pertanyaan 
kepada peserta didik untuk 
memotivasi mereka memulai 
pelajaran “Sudah siapkah kalian 
untuk belajar hari ini? Jika siap, 
coba tunjukkan yang mana benda 
yang merupakan alat optik di 
sekeliling kalian?”.  
      
Apersepsi 
5. Guru memberikan pertanyaan 
kepada peserta didik “Pernahkah 
kalian melihat orang yang 
berkacamata saat membaca? 
Mengapa mereka menggunakan 
kacamata? Kacamata apakah 
yang digunakan orang itu?”. 
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Tujuan 
6. Guru menyampaikan tujuan dari 
proses pembelajaran pada 
pertemuan ini. 
      
KEGIATAN INTI 
1. Guru memperkenalkan media 
aplikasi game fisika “Physics VS 
Me” berbasis android kepada 
peserta didik. 
      
2. Guru menginstruksikan peserta 
didik untuk mengunduh aplikasi 
game fisika “Physics VS Me” di 
smartphone masing-masing 
peserta didik. 
      
3. Guru mengajarkan atau 
membimbing peserta didik untuk  
memasang aplikasi game fisika 
“Physics VS Me”. 
      
4. Setelah aplikasi game fisika 
“Physics VS Me” terpasang, guru 
menginstruksikan peserta didik 
untuk membuka aplikasi tersebut. 
      
5. Guru memperkenalkan setiap 
button yang ada pada aplikasi 
game fisika “Physics VS Me”. 
      
6. Guru menginstruksikan peserta 
didik untuk memperhatikan 
prolog dalam aplikasi game fisika 
“Physics VS Me” sebelum 
pembelajaran dimulai. 
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Eksplorasi 
7. Guru menginstruksikan peserta 
didik membuka menu materi alat 
optik di aplikasi game fisika 
“Physics VS Me”. 
      
8. Guru menjelaskan materi secara 
singkat tentang alat optik 
menggunakan aplikasi game 
fisika “Physics VS Me”. 
      
9. Guru menginstruksikan peserta 
didik menjawab contoh soal 
terkait materi pada aplikasi game 
fisika “Physics VS Me”. 
      
Elaborasi 
10. Guru menginstruksikan peserta 
didik untuk memulai memainkan 
setiap level permainan dalam 
menu game yang terdapat pada 
aplikasi game fisika “Physics VS 
Me” di smartphone masing-
masing peserta didik. 
      
11. Guru memberikan kesempatan 
kepada peserta didik untuk 
bertanya jika terdapat masalah 
saat memainkan game fisika 
“Physics VS Me” di smartphone 
masing-masing peserta didik. 
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Konfirmasi 
12. Guru membantu peserta didik 
yang belum mengerti materi, soal, 
atau penggunaan aplikasi game 
fisika “Physics VS Me”. 
      
KEGIATAN PENUTUP 
1. Guru memberikan penghargaan 
kepada peserta didik yang telah 
mencapai level tertinggi pada 
aplikasi game fisika “Physics VS 
Me”. 
      
2. Guru mereview hasil kegiatan 
pembelajaran. 
      
3. Guru memberikan penguatan 
berupa kesimpulan dari materi 
alat optik yang diajarkan. 
      
4. Guru memberikan tugas mandiri 
kepada peserta didik untuk 
mempertajam kemampuan peserta 
didik terhadap materi yang 
diajarkan. 
      
5. Guru menyampaikan materi pada 
pertemuan berikutnya. 
      
6. Guru menutup proses 
pembelajaran dengan 
menginstruksikan ketua kelas 
menyiapkan teman kelasnya. 
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C. Saran 
Berilah komentar menyeluruh tentang kemampuan guru menggunakan media 
pembelajaran pada proses pembelajaran. 
_______________________________________________________________
_______________________________________________________________
_________ 
 
…………………………………..2018 
Observer 
 
 
 
……………………………………… 
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LEMBAR OBESERVASI 
PENGGUNAAN MEDIA PEMBELAJARAN PADA PESERTA 
DIDIK 
 
Satuan Pendidikan : SMP/MTs 
Kelas/Semester : VIII / II (Genap) 
Pokok Bahasan : Alat Optik 
Penyusun : Aulia Bella Malinda 
Judul Penelitian : Pengembangan Media Aplikasi Game Physics VS Me 
berbasis Android pada Materi Alat Optik kelas VIII SMP 
Nama Guru : …………………………………………….. 
Kelas  : …………………………………………….. 
Pertemuan ke : ……………………………………………. 
Hari/Tanggal : ……………………………………………. 
RPP ke : ……………………………………………. 
Observer : …………………………………………….. 
 
A. Petunjuk 
Amatilah hal-hal yang menyangkut aktivitas pembelajaran menggunakan 
media selama kegiatan pembelajaran berlangsung, kemudian isilah lembar 
observasi dengan prosedur sebagai berikut: 
1. Pengamatan pengelolaan dilakukan sejak peserta didik memulai 
pembelajaran. 
2. Berilah tanda cek ( √ ) pada kolom yang sesuai, menyangkut pengunaan 
media pembelajaran. 
3. Berilah penilaiaan tentang kemampuan peserta didik melakukan proses 
pembelajaran berdasarkan skala penilaian berikut: 
1 = tidak terlaksana 
2 = kurang terlaksana 
3 = cukup terlaksana 
4 = terlaksana dengan baik 
B.8 
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B. Tabel Pengamatan 
ASPEK PENGAMATAN 
Keterlaksanaan Penilaian 
Ya Tidak 1 2 3 4 
KEGIATAN PENDAHULUAN 
1. Peserta didik menjawab salam 
dari guru. 
      
2. Peserta didik menjawab 
pertanyaan guru mengenai 
kesiapannya memulai 
pembelajaran. 
      
3. Peserta didik menjawab ketika 
namanya disebutkan dalam 
absen. 
      
Pengkondisian (Memotivasi Peserta Didik) 
4. Peserta didik menjawab 
pertanyaan dari guru dengan 
semangat. 
      
Apersepsi 
5. Peserta didik menjawab 
pertanyaan dari guru setelah 
berpikir dan 
menyangkutpautkannya dengan 
peristiwa sehari-hari. 
      
Tujuan 
6. Peserta didik menyimak tujuan 
dari proses pembelajaran yang 
disampaikan oleh guru. 
      
KEGIATAN INTI 
1. Peserta didik memperhatikan 
penjelasan guru tentang aplikasi 
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game fisika “Physics VS Me” 
berbasis android. 
2. Peserta didik masing-masing 
mengunduh aplikasi game fisika 
“Physics VS Me” di smartphone 
miliknya. 
      
3. Peserta didik memperhatikan 
dan mengikuti instruksi dari 
guru. 
      
4. Peserta didik membuka aplikasi 
game fisika “Physics VS Me”. 
      
5. Peserta didik memperhatikan 
prolog dalam aplikasi game 
fisika “Physics VS Me”. 
      
6. Peserta didik memperhatikan 
setiap button yang ada pada 
aplikasi game fisika “Physics VS 
Me”. 
      
Eksplorasi 
1. Peserta didik membuka menu 
materi alat optik di aplikasi 
game fisika “Physics VS Me”. 
      
2. Peserta didik memperhatikan 
penjelasan guru tentang materi 
alat optik yang berada pada 
aplikasi game fisika “Physics VS 
Me”. 
      
3. Peserta didik menjawab contoh 
soal yang tertera pada setiap 
materi di aplikasi game fisika 
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“Physics VS Me”. 
Elaborasi 
1. Peserta didik memulai 
memainkan setiap level 
permainan dalam menu game 
secara individu pada aplikasi 
game fisika “Physics VS Me” di 
smartphone miliknya. 
      
2. Peserta didik diberikan 
kesempatan untuk bertanya jika 
memperoleh kesulitan selama 
memainkan setiap level 
permainan dalam aplikasi game 
fisika “Physics VS Me”. 
      
Konfirmasi 
1. Peserta didik menyimak 
penjelasan guru jika belum 
mengerti tentang materi, soal, 
atau penggunaan aplikasi game 
fisika “Physics VS Me”. 
      
KEGIATAN PENUTUP 
1. Peserta didik memperoleh 
penghargaan dari guru. 
      
2. Peserta didik mereview hasil 
kegiatan pembelajaran bersama 
guru. 
      
 
3. Peserta didik dibantu dengan 
guru menyimpulkan materi alat 
optik yang telah dipelajari. 
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4. Peserta didik mencatat tugas 
mandiri yang diberikan oleh 
guru. 
      
5. Peserta didik mendengarkan 
materi yang akan diajarkan pada 
pertemuan berikutnya. 
      
6. Ketua kelas menyiapkan teman 
kelasnya untuk memberikan 
salam dan terima kasih kepada 
guru untuk pertemuan ini. 
      
 
C. Saran 
Berilah komentar menyeluruh tentang kemampuan guru menggunakan media 
pembelajaran pada proses pembelajaran. 
 
…………………………………..2018 
Observer 
 
 
 
……………………………………… 
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LEMBAR RESPONS GURU (UJI COBA) 
 
Satuan Pendidikan : SMP/MTs 
Kelas/Semester : VIII / II (Genap) 
Pokok Bahasan : Alat Optik 
Penyusun : Aulia Bella Malinda 
Judul Penelitian : Pengembangan Media Aplikasi Game Physics VS Me 
berbasis Android pada Materi Alat Optik kelas VIII 
SMP 
Nama Guru : …………………………………………….. 
 
A. Petunjuk 
1. Dimohon agar Bapak/Ibu memberikan penilaian terhadap media 
pembelajaran yang telah dibuat. 
2. Dimohon Bapak/Ibu memberikan tanda cek ( √ ) pada kolom penilaian 
yang sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu. 
3. Untuk penilaian umum, Bapak/Ibu melingkari angka yang sesuai dengan 
penilaian Bapak/Ibu. 
4. Untuk saran-saran revisi, Bapak/Ibu dapat langsung menuliskan pada 
naskah yang perlu direvisi, atau menuliskannya pada kolom saran yang 
telah disiapkan. 
 
Keterangan skala penilaian: 
1 : berarti “tidak sesuai” 
2 : berarti “kurang sesuai” 
3 : berarti “cukup sesuai” 
4 : berarti “sesuai” 
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B. Tabel Penilaian 
NO Aspek yang Dinilai 
Skala Penilaian 
1 2 3 4 
1 Kualitas isi 
a. Media aplikasi game fisika berbasis android 
memiliki petunjuk yang jelas dan mudah 
dimengerti 
    
b. Media aplikasi game fisika berbasis android 
tidak mengandung hal-hal negatif 
    
c. Materi pembelajaran dapat diulang sesuai 
dengan keinginan 
    
d. Materi yang disampaikan dalam media 
aplikasi game fisika berbasis android dapat 
dimengerti dengan mudah 
    
e. Penyampaian solusi dalam setiap soal 
mudah dimengerti 
    
2 Alokasi Waktu Penggunaan 
 a. Penggunaan media aplikasi game fisika 
berbasis android bersifat fleksibel 
    
b. Materi alat optik dalam media aplikasi game 
fisika berbasis android dapat dipahami 
dalam waktu yang singkat  
    
c. Mengajar dengan menggunakan media 
aplikasi game fisika berbasis android lebih 
efisien 
    
3 Karakter 
a. Mengajar fisika dengan menggunakan 
media aplikasi game fisika berbasis android 
menambah motivasi mengajar 
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 b. Soal yang tersedia di setiap level dalam 
media aplikasi game fisika ini menambah 
semangat untuk bersungguh-sungguh dalam 
menjelaskan materi alat optik 
    
c. Media pembelajaran ini memberikan 
kesempatan untuk mengenali macam-
macam alat optik dan prinsip kerjanya 
    
d. Media aplikasi game fisika berbasis android 
dapat membantu dalam proses pembelajaran 
mandiri 
    
e. Media aplikasi game fisika berbasis android 
dapat digunakan untuk belajar saat sedang 
bersantai 
    
4 Evaluasi  
a. Petunjuk pengerjaan soal mudah dimengerti     
b. Soal-soal pada media aplikasi game fisika 
berbasis android bersifat sederhana dan 
memiliki solusi yang jelas 
    
c. Soal tidak bersifat ambigu     
5 Tata bahasa 
a. Bahasa yang digunakan dalam penyampaian 
materi sesuai dengan EYD 
    
b. Menggunakan bahasa yang sederhana     
6 Minat dan motivasi 
a. Media aplikasi game fisika berbasis android 
membuat semangat belajar 
    
b. Pembelajaran di kelas menjadi lebih 
menyenangkan menggunakan media 
aplikasi game fisika berbasis android 
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c. Rasa keingintahuan semakin bertambah 
selama menggunakan media game fisika 
berbasis android 
    
d. Media aplikasi game fisika berbasis android 
pada materi alat optik menimbulkan rasa 
ketertarikan mengikuti proses pembelajaran 
    
e. Media aplikasi game fisika berbasis android 
pada materi alat optik dapat meningkatkan 
konsentrasi belajar 
    
f. Penggunaan media aplikasi game fisika 
berbasis android dapat menambah 
pemahaman secara keseluruhan pada materi 
alat optik 
    
g. Proses pembelajaran dengan menggunakan 
media aplikasi game fisika berbasis android 
dapat meningkatkan aktivitas belajar 
    
h. Penggunaan media aplikasi game fisika 
berbasis android tidak membosankan 
    
 
C. Penilaian Umum 
Secara umum media pembelajaran yang dibuat: 
1 : Tidak praktis, sehingga belum dapat dipakai. 
2 : Kurang praktis, dapat dipakai tetapi memerlukan banyak revisi. 
3 : Praktis, dapat dipakai dengan sedikit revisi. 
4 : Sangat praktis, sehingga dapat dipakai tanpa revisi. 
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D. Saran 
Mohon Bapak/Ibu menuliskan butir-butir revisi berikut dan/atau menuliskan 
langsung pada masalah. 
 
…………………………………..2018 
Guru 
 
 
 
……………………………………… 
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LEMBAR RESPONS PESERTA DIDIK 
 
Satuan Pendidikan : SMP/MTs 
Kelas/Semester : VIII / II (Genap) 
Pokok Bahasan : Alat Optik 
Penyusun : Aulia Bella Malinda 
Judul Penelitian : Pengembangan Media Aplikasi Game Physics VS Me 
berbasis Android pada Materi Alat Optik kelas VIII 
SMP 
Nama Peserta Didik : …………………………………………….. 
NIS : ……………………………………………. 
Kelas : ……………………………………………. 
 
A. Petunjuk 
1. Berilah penilaian terhadap media pembelajaran yang telah dibuat. 
2. Berilah tanda cek ( √ ) pada kolom penilaian yang sesuai dengan 
penilaian. 
3. Untuk saran-saran revisi, Peserta didik dapat langsung menuliskan pada 
naskah yang perlu direvisi, atau menuliskannya pada kolom saran yang 
telah disiapkan. 
 
Keterangan skala penilaian: 
1 : berarti “tidak sesuai” 
2 : berarti “kurang sesuai” 
3 : berarti “cukup sesuai” 
4 : berarti “sesuai” 
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B. Tabel Penilaian 
NO Aspek yang Dinilai 
Skala Penilaian 
1 2 3 4 
1 Kualitas isi 
a. Saya mengerti dengan jelas petunjuk 
penggunaan media aplikasi game fisika 
berbasis android 
    
b. Media aplikasi game fisika berbasis android 
tidak mengandung hal-hal negatif bagi saya 
    
c. Saya dapat mengulangi materi pembelajaran 
pada bagian yang diinginkan 
    
d. Saya mengerti materi yang disampaikan 
dalam media aplikasi game fisika berbasis 
android ini 
    
2 Alokasi Waktu Penggunaan 
a. Saya dapat menggunakan media aplikasi 
game fisika berbasis android ini pada saat 
bersantai 
    
b. Saya dapat memahami materi alat optik 
dalam waktu yang singkat dengan media 
aplikasi game fisika berbasis android ini  
    
c. Saya merasa belajar dengan menggunakan 
media aplikasi game fisika berbasis android 
ini lebih singkat, padat, dan jelas. 
    
3 Karakter 
a. Saya termotivasi belajar fisika setelah 
menggunakan media aplikasi game fisika 
berbasis android 
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 b. Media aplikasi game fisika ini mendorong 
saya untuk sungguh-sungguh dalam 
mengerjakan soal dari setiap level 
permainan 
    
c. Media pembelajaran ini memberikan 
kesempatan kepada saya untuk mengenali 
macam-macam alat optik dan prinsip 
kerjanya 
    
d. Media aplikasi game fisika berbasis android 
dapat membantu saya dalam belajar mandiri 
    
e. Media aplikasi game fisika berbasis android 
dapat saya gunakan untuk belajar saat 
sedang bersantai 
    
4 Evaluasi  
a. Saya mengerti petunjuk mengerjakan soal     
b. Soal-soal pada media aplikasi game fisika 
berbasis android bersifat sederhana dan 
memiliki solusi yang jelas 
    
c. Soal tidak bersifat ambigu     
5 Tata bahasa 
a. Bahasa yang digunakan dalam penyampaian 
materi sesuai dengan EYD 
    
b. Menggunakan bahasa yang sederhana     
6 Minat dan motivasi 
a. Media aplikasi game fisika berbasis android 
membuat semangat belajar saya menjadi 
bertambah 
    
b. Saya merasa pembelajaran di kelas menjadi 
lebih menyenangkan menggunakan media 
aplikasi game fisika berbasis android 
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c. Media aplikasi game fisika berbasis android 
membuat rasa keingintahuan saya semakin 
bertambah 
    
d. Saya merasa senang dapat mempelajari 
materi fisika tentang alat optik 
menggunakan media aplikasi game fisika 
berbasis android 
    
e. Saya merasa tertarik mengikuti 
pembelajaran fisika dengan menggunakan 
media aplikasi game fisika berbasis android 
pada materi alat optik 
    
f. Saya mengikuti pembelajaran materi alat 
optik menggunakan media aplikasi game 
fisika berbasis android dari awal hingga 
akhir pembelajaran 
    
g. Saya mengikuti pembelajaran dengan 
menggunakan media aplikasi game fisika 
berbasis android materi alat optik dengan 
tenang 
    
h. Saya dapat memusatkan perhatian saya 
terhadap materi alat optik secara intensif 
    
i. Saya dapat berkonsentrasi dengan baik pada 
media aplikasi game fisika berbasis android 
materi alat optik 
    
j. Saya dapat memahami seluruh materi alat 
optik dengan menggunakan media aplikasi 
game fisika berbasis android 
    
k. Saya menjadi lebih aktif dalam proses 
pembelajaran dengan menggunakan media 
aplikasi game fisika berbasis android 
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l. Saya merasa senang menggunakan media 
aplikasi game fisika berbasis android 
    
m. Saya tidak merasa bosan menggunakan 
media aplikasi game fisika berbasis android 
    
 
C. Saran 
Mohon tuliskan saran-saran untuk perbaikan media pembelajaran yang 
dikembangkan. 
_______________________________________________________________
_____________________ 
…………………………………..2018 
Peserta Didik, 
 
 
 
……………………………………… 
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INSTRUMEN KEPRAKTISAN PRODUK  
OLEH GURU 
 
Satuan Pendidikan : SMP/MTs 
Kelas/Semester : VIII / II (Genap) 
Pokok Bahasan : Alat Optik 
Penyusun : Aulia Bella Malinda 
Judul Penelitian : Pengembangan Media Aplikasi Game Physics VS Me 
berbasis Android pada Materi Alat Optik kelas VIII 
SMP 
Observer : …………………………………………….. 
Nama Guru : …………………………………………….. 
 
A. Petunjuk 
1. Berilah penilaian terhadap media pembelajaran yang telah dibuat. 
2. Berilah tanda cek ( √ ) pada kolom penilaian yang sesuai dengan 
penilaian. 
 
Keterangan skala penilaian: 
1 : berarti “tidak sesuai” 
2 : berarti “kurang sesuai” 
3 : berarti “cukup sesuai” 
4 : berarti “sesuai” 
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B. Tabel Penilaian 
No Aspek yang Dinilai 
Skala Penilaian 
1 2 3 4 
1 
 
Media aplikasi game fisika berbasis android 
memiliki petunjuk yang jelas dan mudah 
dimengerti 
    
2 Materi pembelajaran dapat diulang sesuai dengan 
keinginan 
    
3 Penggunaan media aplikasi game fisika berbasis 
android bersifat fleksibel 
    
4 Materi alat optik dalam media aplikasi game fisika 
berbasis android dapat dipahami dalam waktu 
yang singkat 
    
5 Mengajar dengan menggunakan media aplikasi 
game fisika berbasis android lebih efisien 
    
6 Media aplikasi game fisika berbasis android dapat 
membantu dalam proses pembelajaran mandiri 
    
7 Media aplikasi game fisika berbasis android dapat 
digunakan untuk belajar saat sedang bersantai 
    
8 Proses pembelajaran dengan menggunakan media 
aplikasi game fisika berbasis android dapat 
meningkatkan aktivitas belajar 
    
 
C. Saran 
Mohon tuliskan saran-saran untuk perbaikan media pembelajaran yang 
dikembangkan. 
…………………………………..2018 
Observer, 
 
 
……………………………………… 
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INSTRUMEN KEPRAKTISAN PRODUK  
OLEH PESERTA DIDIK 
 
Satuan Pendidikan : SMP/MTs 
Kelas/Semester : VIII / II (Genap) 
Pokok Bahasan : Alat Optik 
Penyusun : Aulia Bella Malinda 
Judul Penelitian : Pengembangan Media Aplikasi Game Physics VS Me 
berbasis Android pada Materi Alat Optik kelas VIII 
SMP 
Observer : …………………………………………….. 
Nama Peserta Didik : …………………………………………….. 
NIS : ……………………………………………. 
Kelas : ……………………………………………. 
 
A. Petunjuk 
1. Berilah penilaian terhadap media pembelajaran yang telah dibuat. 
2. Berilah tanda cek ( √ ) pada kolom penilaian yang sesuai dengan 
penilaian. 
 
Keterangan skala penilaian: 
1 : berarti “tidak sesuai” 
2 : berarti “kurang sesuai” 
3 : berarti “cukup sesuai” 
4 : berarti “sesuai” 
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B. Tabel Penilaian 
No Aspek yang Dinilai 
Skala Penilaian 
1 2 3 4 
1 
 
Materi pembelajaran pada bagian yang diinginkan 
dapat diulangi 
    
2 Media aplikasi game fisika berbasis android ini 
dapat digunakan pada saat bersantai 
    
3 Materi alat optik dapat dipahami dalam waktu 
yang singkat dengan media aplikasi game fisika 
berbasis android ini  
    
4 Belajar dengan menggunakan media aplikasi game 
fisika berbasis android ini lebih singkat, padat, 
dan jelas. 
    
5 Media aplikasi game fisika berbasis android dapat 
membantu dalam pembelajaran mandiri 
    
6 Media aplikasi game fisika berbasis android dapat 
digunakan untuk belajar di luar jam sekolah 
    
7 Soal-soal pada media aplikasi game fisika berbasis 
android bersifat sederhana dan memiliki solusi 
yang jelas 
    
8 Bahasa yang digunakan dalam penyampaian 
materi sesuai dengan EYD 
    
9 Menggunakan bahasa yang sederhana     
10 Pembelajaran di kelas menjadi lebih 
menyenangkan menggunakan media aplikasi 
game fisika berbasis android 
    
11 Mempelajari materi fisika tentang alat optik 
menggunakan media aplikasi game fisika berbasis 
android sangat menyenangkan 
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12 Pembelajaran fisika dengan menggunakan media 
aplikasi game fisika berbasis android pada materi 
alat optik menarik untuk diikuti 
    
13 Pembelajaran dengan menggunakan media 
aplikasi game fisika berbasis android materi alat 
optik dapat dilakukan dengan tenang 
    
14 Penggunaan media aplikasi game fisika berbasis 
android dapat membuat proses pembelajaran 
menjadi aktif 
    
 
C. Saran 
Mohon tuliskan saran-saran untuk perbaikan media pembelajaran yang 
dikembangkan. 
 
…………………………………..2018 
Observer, 
 
 
 
……………………………………… 
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KARTU SOAL TES HASIL BELAJAR FISIKA 
Satuan Pendidikan : Sekolah Menengah Pertama (SMP) 
Kelas / Semester : VIII / Genap 
Pokok Bahasan : Alat Optik 
Bentuk Tes  : Tertulis (Pilihan Ganda) 
Penyusun  : Aulia Bella Malinda 
Jumlah soal   : 15 butir 
Waktu   : 40 menit 
Validator  : …………………………………… 
Pekerjaan  : …………………………………… 
 
SKOR 
1 2 3 4 
    
Indikator Hasil Belajar 
pada Ranah Kognitif 
(C1): 
KKO: Mendefinisikan 
No. Soal Kunci Jawaban 
1 C 
Alat yang bekerja berdasarkan sifat cahaya sebagai 
gelombang elektromagnetik disebut… 
A. Lensa 
B. Cermin 
C. Optik 
D. Lup 
Pembahasan 
Optik atau alat optik adalah alat yang bekerja berdasarkan sifat cahaya sebagai 
gelombang elektromagnetik. 
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Instrumen Tes Hasil Belajar ini: 
1. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi 
2. Dapat digunakan dengan banyak revisi 
3. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 
4. Dapat digunakan tanpa revisi 
 
Saran / Komentar 
Catatan: 
________________________________________________________________
________________________________________________________________
________________________________________________________________
________________________________________________________________
___________________________________ 
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SKOR 
1 2 3 4 
    
Indikator Hasil 
Belajar pada 
Ranah Kognitif 
(C2): 
KKO: 
Menyimpulkan 
No. Soal Kunci Jawaban 
2 D 
Perhatikan gambar berikut! 
 
Berdasarkan peristiwa cacat mata tersebut, dapat diketahui 
bahwa bayangan yang terbentuk akan… 
A. Berada di depan retina 
B. Berada di belakang retina 
C. Berada tepat di retina 
D. Tidak berada di retina 
Pembahasan 
Pada saat seseorang mengalami cacat mata hipermetropi, maka bayangan yang 
terbentuk tidak akan berada tepat di retina. 
Instrumen Tes Hasil Belajar ini: 
1. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi 
2. Dapat digunakan dengan banyak revisi 
3. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 
4. Dapat digunakan tanpa revisi 
Saran / Komentar 
Catatan: 
________________________________________________________________
________________________________________________________________
________________________________________________________________
________________________________________________________________ 
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SKOR 
1 2 3 4 
    
Indikator Hasil 
Belajar pada Ranah 
Kognitif (C2): 
KKO: Memahami 
No. Soal Kunci Jawaban 
3 D 
Pernyataan berikut tentang mikroskop yang tidak benar 
adalah… 
A. Jarak fokus lensa objektifnya lebih kecil daripada 
jarak fokus lensa okuler 
B. Benda yang diamati ditempatkan di ruang I lensa 
objektif 
C. Bayangan yang dibentuk lensa objektif bersifat 
maya, diperbesar, terbalik dari bendanya 
D. Bayangan akhir yang terjadi adalah maya, 
terbalik, dan diperbesar 
Pembahasan 
Bayangan akhir yang dibentuk oleh mikroskop adalah maya, terbalik, 
diperbesar. 
Instrumen Tes Hasil Belajar ini: 
1. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi 
2. Dapat digunakan dengan banyak revisi 
3. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 
4. Dapat digunakan tanpa revisi 
Saran / Komentar 
Catatan: 
________________________________________________________________
________________________________________________________________
________________________________________________________________
________________________________________________________________
___________________________________ 
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SKOR 
1 2 3 4 
    
Indikator Hasil Belajar 
pada Ranah Kognitif 
(C1): 
KKO: Mendefinisikan 
No. Soal Kunci Jawaban 
4 C 
Kemampuan mata untuk mengubah ketebalan lensa 
mata disebut… 
A. Punctum proximum 
B. Punctum remotum 
C. Daya akomodasi 
D. Pupil  
Pembahasan 
Daya akomodasi adalah kemampuan lensa mata untuk berkontraksi dan 
berelaksasi (mengubah ketebalan lensa mata). 
Instrumen Tes Hasil Belajar ini: 
1. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi 
2. Dapat digunakan dengan banyak revisi 
3. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 
4. Dapat digunakan tanpa revisi 
Saran / Komentar 
Catatan: 
________________________________________________________________
________________________________________________________________
________________________________________________________________
________________________________________________________________
___________________________________ 
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SKOR 
1 2 3 4 
    
Indikator Hasil 
Belajar pada Ranah 
Kognitif (C2): 
KKO: 
Menyimpulkan 
No. Soal Kunci Jawaban 
5 A 
Perhatikan tabel berikut! 
No. Alat Optik Lensa 
Objektif 
Lensa 
Okuler 
1 Mikroskop + + 
2 Teropong bintang + + 
3 Teropong panggung + - 
4 Teropong bumi + + 
Dari tabel tersebut, dapat disimpulkan bahwa… 
A. Mikroskop mengalami perbesaran bayangan 
sebanyak dua kali 
B. Teropong bintang mengalami perbesaran 
sebanyak satu kali di lensa okuler 
C. Teropong panggung hanya memiliki lensa objektif 
D. Teropong bumi hanya mengalami perbesaran 
bayangan di lensa objektif 
Pembahasan 
Mikroskop mengalami perbesaran bayangan sebanyak dua kali karena lensa 
objektif dan okuler pada mikroskop merupakan lensa cembung. 
Instrumen Tes Hasil Belajar ini: 
1. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi 
2. Dapat digunakan dengan banyak revisi 
3. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 
4. Dapat digunakan tanpa revisi 
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Saran / Komentar 
Catatan: 
________________________________________________________________
________________________________________________________________
________________________________________________________________
________________________________________________________________
___________________________________ 
 
  
 282 
 
SKOR 
1 2 3 4 
    
Indikator Hasil Belajar 
pada Ranah Kognitif 
(C2): 
KKO: Memahami 
No. Soal Kunci Jawaban 
6 C 
Perhatikan gambar berikut! 
 
Berdasarkan gambar berikut, fungsi dari lensa 
pembalik pada teropong bumi adalah… 
A. Membelokkan bayangan yang berasal dari 
lensa objektif 
B. Membalikkan bayangan yang berasal dari 
lensa okuler 
C. Membalikkan bayangan yang berasal dari 
lensa objektif 
D. Membelokkan bayangan yang berasal dari 
lensa okuler 
Pembahasan 
Fungsi dari lensa pembalik pada teropong bumi adalah untuk membalikkan 
bayangan yang berasal dari lensa objektif.  
Instrumen Tes Hasil Belajar ini: 
1. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi 
2. Dapat digunakan dengan banyak revisi 
3. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 
4. Dapat digunakan tanpa revisi 
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Saran / Komentar 
Catatan: 
________________________________________________________________
________________________________________________________________
________________________________________________________________
________________________________________________________________
___________________________________ 
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SKOR 
1 2 3 4 
    
Indikator Hasil Belajar pada 
Ranah Kognitif (C1): 
KKO: Mengidentifikasi 
No. Soal Kunci Jawaban 
7 A 
Titik jauh mata seseorang tak terhingga, 
tetapi titik dekatnya bergeser lebih jauh 
dari titik dekat normal. Hal ini 
menunjukkan bahwa orang tersebut 
menderita… 
A. Hipermetropi 
B. Presbiopi 
C. Miopi 
D. Emetropi  
Pembahasan 
Hipermetropi atau rabun dekat adalah keadaan dimana mata memiliki titik jauh 
tak terhingga dan titik dekatnya bergeser lebih jauh dari titik dekat normal. 
Instrumen Tes Hasil Belajar ini: 
1. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi 
2. Dapat digunakan dengan banyak revisi 
3. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 
4. Dapat digunakan tanpa revisi 
Saran / Komentar 
Catatan: 
________________________________________________________________
________________________________________________________________
________________________________________________________________
________________________________________________________________
___________________________________ 
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SKOR 
1 2 3 4 
    
Indikator Hasil Belajar 
pada Ranah Kognitif 
(C2): 
KKO: Membedakan 
No. Soal Kunci Jawaban 
8 C 
Edo menderita miopi sehingga dia tidak dapat 
melihat benda yang berada pada jarak jauh dengan 
jelas. Jenis lensa untuk membantu penglihatan Edo 
adalah… 
A. Lensa tipis 
B. Lensa ganda 
C. Lensa cekung 
D. Lensa cembung  
Pembahasan 
Jenis lensa untuk penderita miopi adalah lensa cekung. 
Instrumen Tes Hasil Belajar ini: 
1. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi 
2. Dapat digunakan dengan banyak revisi 
3. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 
4. Dapat digunakan tanpa revisi 
Saran / Komentar 
Catatan: 
________________________________________________________________
________________________________________________________________
________________________________________________________________
________________________________________________________________
___________________________________ 
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SKOR 
1 2 3 4 
    
Indikator Hasil Belajar 
pada Ranah Kognitif 
(C1): 
KKO: Mengidentifikasi 
No. Soal Kunci Jawaban 
9 D 
Bagian kamera yang berfungsi untuk mengatur 
banyaknya cahaya yang masuk adalah… 
A. Lensa 
B. Film 
C. Aperture 
D. Diafragma  
Pembahasan 
Bagian kamera yang berfungsi untuk mengatur banyaknya cahaya yang masuk 
adalah diafragma. 
Instrumen Tes Hasil Belajar ini: 
1. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi 
2. Dapat digunakan dengan banyak revisi 
3. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 
4. Dapat digunakan tanpa revisi 
Saran / Komentar 
Catatan: 
________________________________________________________________
________________________________________________________________
________________________________________________________________
________________________________________________________________
___________________________________ 
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SKOR 
1 2 3 4 
    
Indikator Hasil Belajar 
pada Ranah Kognitif 
(C1): 
KKO: Menjelaskan 
No. Soal Kunci Jawaban 
10 D 
Kacamata negatif dapat digunakan untuk membantu 
orang yang mempunyai cacat mata rabun jauh, 
sebab… 
A. Bersifat mengumpulkan sinar 
B. Bersifat menajamkan sinar 
C. Membentuk bayangan maya di dekat mata 
D. Membentuk bayangan maya di titik jauh mata  
Pembahasan 
Kacamata negatf dapat digunakan untuk membantu orang yang mempunyai 
cacat mata rabun jauh, sebab membentuk bayangan maya di titik jauh mata. 
Instrumen Tes Hasil Belajar ini: 
1. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi 
2. Dapat digunakan dengan banyak revisi 
3. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 
4. Dapat digunakan tanpa revisi 
Saran / Komentar 
Catatan: 
________________________________________________________________
________________________________________________________________
________________________________________________________________
________________________________________________________________
___________________________________ 
 
  
 288 
 
SKOR 
1 2 3 4 
    
Indikator Hasil Belajar 
pada Ranah Kognitif 
(C2): 
KKO: Menjelaskan 
No. Soal Kunci Jawaban 
11 B 
Beni memiliki penglihatan normal, kemudian dia 
mencoba kacamata Udin yang berlensa negatif. 
Ternyata, penglihatan Beni menjadi kabur. Hal ini 
terjadi karena… 
A. Bayangan jatuh di depan retina 
B. Bayangan jatuh di belakang retina 
C. Bayangan jatuh tepat di retina 
D. Bayangan jatuh melewati retina 
Pembahasan 
Pada saat orang normal menggunakan kacamata berlensa negatif, maka 
bayangan akan jatuh di depan retina. 
Instrumen Tes Hasil Belajar ini: 
1. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi 
2. Dapat digunakan dengan banyak revisi 
3. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 
4. Dapat digunakan tanpa revisi 
Saran / Komentar 
Catatan: 
________________________________________________________________
________________________________________________________________
________________________________________________________________
________________________________________________________________
___________________________________ 
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SKOR 
1 2 3 4 
    
Indikator Hasil Belajar 
pada Ranah Kognitif (C2): 
KKO: Mengkategorikan 
No. Soal Kunci Jawaban 
12 B 
Agar mata tidak mudah lelah saat melihat benda 
menggunakan mikroskop, maka benda harus 
diletakkan… 
A. Antara titik fokus dan titik akomodasi 
B. Berada pada titik akomodasi mata 
C. Antara titik pusat kelengkungan dan titik 
fokus lensa 
D. Lebih besar dari titik pusat kelengkungan 
lensa   
Pembahasan 
Agar mata tidak cepat lelah, maka mata harus berada dalam keadaan tidak 
berakomodasi maksimum dan benda harus berada pada titik akomodasi mata. 
Instrumen Tes Hasil Belajar ini: 
1. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi 
2. Dapat digunakan dengan banyak revisi 
3. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 
4. Dapat digunakan tanpa revisi 
Saran / Komentar 
Catatan: 
________________________________________________________________
________________________________________________________________
________________________________________________________________
________________________________________________________________
___________________________________ 
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SKOR 
1 2 3 4 
    
Indikator Hasil Belajar 
pada Ranah Kognitif (C1): 
KKO: Mengidentifikasi 
No. Soal Kunci Jawaban 
13 A 
Bayangan yang dibentuk oleh mikroskop 
bersifat… 
A. Maya, terbalik, diperbesar 
B. Nyata, terbalik, diperbesar 
C. Maya, sama tegak, diperbesar 
D. Nyata, terbalik, diperkecil  
Pembahasan 
Bayangan yang dibentuk oleh mikroskop bersifat maya, terbalik, diperbesar. 
Instrumen Tes Hasil Belajar ini: 
1. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi 
2. Dapat digunakan dengan banyak revisi 
3. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 
4. Dapat digunakan tanpa revisi 
Saran / Komentar 
Catatan: 
________________________________________________________________
________________________________________________________________
________________________________________________________________
________________________________________________________________
___________________________________ 
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SKOR 
1 2 3 4 
    
Indikator Hasil Belajar 
pada Ranah Kognitif (C1): 
KKO: Mengidentifikasi 
No. Soal Kunci Jawaban 
14 D 
Sifat bayangan yang dibentuk oleh lensa objektif 
teropong bintang adalah… 
A. Nyata, terbalik, diperbesar 
B. Nyata, terbalik, diperkecil 
C. Maya, terbalik, diperkecil 
D. Maya, terbalik, diperbesar  
Pembahasan 
Sifat bayangan yang dibentuk oleh lensa objektif teropong bintang adalah maya, 
terbalik, diperbesar. 
Instrumen Tes Hasil Belajar ini: 
1. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi 
2. Dapat digunakan dengan banyak revisi 
3. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 
4. Dapat digunakan tanpa revisi 
Saran / Komentar 
Catatan: 
________________________________________________________________
________________________________________________________________
________________________________________________________________
________________________________________________________________
___________________________________ 
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SKOR 
1 2 3 4 
    
Indikator Hasil Belajar 
pada Ranah Kognitif (C1): 
KKO: Mengidentifikasi 
No. Soal Kunci Jawaban 
15 D 
Bahan optik yang tidak digunakan pada teleskop 
pantul adalah… 
A. Cermin datar 
B. Cermin cekung 
C. Lensa cembung 
D. Lensa cekung   
Pembahasan 
Teleskop pantul menggunakan sebuah cermin cekung, cermin datar, dan sebuah 
lensa cembung untuk memfokuskan cahaya dari benda jauh. 
Instrumen Tes Hasil Belajar ini: 
1. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi 
2. Dapat digunakan dengan banyak revisi 
3. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 
4. Dapat digunakan tanpa revisi 
Saran / Komentar 
Catatan: 
________________________________________________________________
________________________________________________________________
________________________________________________________________
________________________________________________________________
___________________________________ 
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SKOR 
1 2 3 4 
    
Indikator Hasil 
Belajar pada 
Ranah Kognitif 
(C2): 
KKO: 
Menjelaskan 
No. Soal Kunci Jawaban 
16 D 
Perhatikan gambar berikut! 
 
Benda yang terlihat di teropong kapal selam akan 
menghasilkan sifat bayangan yang tegak. Hal ini 
dikarenakan.... 
A. Bayangan dari lensa okuler melewati prisma akan 
dibalik sehingga bayangan yang terbentuk tegak 
B. Bayangan dari lensa okuler melewati prisma akan 
dibiaskan sehingga bayangan yang terbentuk tegak 
C. Bayangan dari lensa objektif melewati prisma 
akan dibiaskan sehingga bayangan yang terbentuk 
tegak 
D. Bayangan dari lensa objektif melewati prisma 
akan dibalik sehingga bayangan yang terbentuk 
tegak  
Pembahasan 
Prisma siku-siku pada teropong kapal selam berfungsi untuk membalik 
bayangan dari lensa objektif sehingga bayangan yang terbentuk tegak. 
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Instrumen Tes Hasil Belajar ini: 
1. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi 
2. Dapat digunakan dengan banyak revisi 
3. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 
4. Dapat digunakan tanpa revisi 
Saran / Komentar 
Catatan: 
________________________________________________________________
________________________________________________________________
________________________________________________________________
________________________________________________________________
___________________________________ 
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SKOR 
1 2 3 4 
    
Indikator Hasil Belajar 
pada Ranah Kognitif 
(C1): 
KKO: Membedakan 
No. Soal Kunci Jawaban 
17 B 
Untuk membentuk gambar yang baik pada kamera 
diperlukan alat yang dapat mengumpulkan cahaya. 
Alat yang tepat untuk keperluan tersebut adalah… 
A. Lensa cekung 
B. Lensa cembung 
C. Cermin cekung 
D. Cermin cembung   
Pembahasan 
Lensa cembung pada kamera berfungsi untuk mengumpulkan cahaya. 
Instrumen Tes Hasil Belajar ini: 
1. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi 
2. Dapat digunakan dengan banyak revisi 
3. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 
4. Dapat digunakan tanpa revisi 
Saran / Komentar 
Catatan: 
________________________________________________________________
________________________________________________________________
________________________________________________________________
________________________________________________________________
___________________________________ 
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SKOR 
1 2 3 4 
    
Indikator Hasil Belajar 
pada Ranah Kognitif 
(C1): 
KKO: Menggambarkan 
No. Soal Kunci Jawaban 
18 A 
Alat optik yang hanya memiliki sebuah lensa 
cembung dan membantu mendekatkan objek ke 
mata serta membantu untuk melihat benda yang 
kecil adalah… 
A. Lup 
B. Teleskop 
C. Teropong 
D. Mikroskop 
Pembahasan 
Lup adalah alat optik yang terdiri dari lensa cembung yang berfungsi untuk 
mengamati benda-benda yang berukuran kecil sehingga tampak lebih besar.  
Instrumen Tes Hasil Belajar ini: 
1. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi 
2. Dapat digunakan dengan banyak revisi 
3. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 
4. Dapat digunakan tanpa revisi 
Saran / Komentar 
Catatan: 
________________________________________________________________
________________________________________________________________
________________________________________________________________
________________________________________________________________
___________________________________ 
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SKOR 
1 2 3 4 
    
Indikator Hasil 
Belajar pada Ranah 
Kognitif (C2): 
KKO: Menjelaskan 
No. Soal Kunci Jawaban 
19 A 
Jika seberkas cahaya mengenai permukaan sebuah 
lensa cembung, maka cahaya tersebut akan 
dikumpulkan dalam satu titik. Sifat tersebut dinamakan 
konvergensi cahaya. Sifat ini diilustrasikan pada… 
A. Lup dapat membakar daun jika disinari cahaya 
matahari 
B. Lup dapat menguraikan cahaya menjadi pelangi 
C. Mikroskop dapat melihat benda-benda renik 
D. Mikroskop dapat menghasilkan bayangan ganda 
Pembahasan 
Ilustrasi dari konvergensi cahaya dapat dilihat dari lup yang dapat membakar 
daun jika disinari cahaya matahari. 
Instrumen Tes Hasil Belajar ini: 
1. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi 
2. Dapat digunakan dengan banyak revisi 
3. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 
4. Dapat digunakan tanpa revisi 
Saran / Komentar 
Catatan: 
________________________________________________________________
________________________________________________________________
________________________________________________________________
________________________________________________________________
___________________________________ 
 
 298 
 
SKOR 
1 2 3 4 
    
Indikator Hasil Belajar 
pada Ranah Kognitif 
(C2): 
Mengurutkan 
No. Soal Kunci Jawaban 
20 C 
Berikut ini proses perjalanan cahaya pada mata 
hingga terbentuk bayangan benda adalah… 
A. Pupil – kornea – iris – lensa mata (cahaya 
membentuk bayangan) – bayangan ditangkap 
retina 
B. Pupil – iris – kornea– lensa mata (cahaya 
membentuk bayangan) – bayangan ditangkap 
retina 
C. Kornea – pupil – iris – lensa mata (cahaya 
membentuk bayangan) – bayangan ditangkap 
retina 
D. Kornea – pupil – lensa mata (cahaya 
membentuk bayangan) – bayangan ditangkap 
retina 
Pembahasan 
Proses perjalanan cahaya pada mata hingga terbentuk bayangan benda adalah 
kornea – pupil – iris – lensa mata (cahaya membentuk bayangan) – bayangan 
ditangkap retina 
Instrumen Tes Hasil Belajar ini: 
1. Belum dapat digunakan dan masih memerlukan konsultasi 
2. Dapat digunakan dengan banyak revisi 
3. Dapat digunakan dengan sedikit revisi 
4. Dapat digunakan tanpa revisi 
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Saran / Komentar 
Catatan: 
________________________________________________________________
________________________________________________________________
________________________________________________________________
________________________________________________________________
___________________________________ 
 
…………………………………2018 
Validator/Penilai 
 
 
 
……………………………………… 
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SOAL TES HASIL BELAJAR FISIKA 
 
“PENGEMBANGAN MEDIA APLIKASI GAME FISIKA 
“PHYSICS VS ME” BERBASIS ANDROID PADA MATERI 
ALAT OPTIK KELAS VIII” 
TAHUN PELAJARAN 2018/2019 
SMP NEGERI 2 BAROMBONG 
 
PETUNJUK SOAL 
1. Pilihlah salah satu jawaban yang paling tepat dengan cara menyilang (X) 
pada kotak jawaban A, B, C, atau D pada lembar jawaban anda! 
2. Soal terdiri atas 20 butir soal. 
3. Waktu pengerjaan soal adalah 40 menit. 
4. Dilarang menggunakan kalkulator, HP, catatan, atau alat bantu lainnya. 
5. Periksalah pekerjaan Anda dengan teliti sebelum mengumpulkan lembar 
jawaban yang diberikan. 
6. Lembar soal boleh dicoret-coret, sedangkan lembar jawaban tidak boleh 
dicoret-coret. 
   SELAMAT MENGERJAKAN   
Berdoalah sebelum mengerjakan soal 
Kerjakan dengan jujur, karena kejujuran adalah cermin kepribadian 
 
B.14 
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1. Alat yang bekerja berdasarkan sifat cahaya sebagai gelombang 
elektromagnetik disebut… 
A. Lensa 
B. Cermin 
C. Optik 
D. Lup 
2. Perhatikan gambar berikut! 
 
Berdasarkan peristiwa cacat mata tersebut, dapat diketahui bahwa bayangan 
yang terbentuk akan… 
A. Berada di depan retina 
B. Berada di belakang retina 
C. Berada tepat di retina 
D. Tidak berada di retina 
3. Pernyataan berikut tentang mikroskop yang tidak benar adalah… 
A. Jarak fokus lensa objektifnya lebih kecil daripada jarak fokus lensa okuler 
B. Benda yang diamati ditempatkan di ruang I lensa objektif 
C. Bayangan yang dibentuk lensa objektif bersifat maya, diperbesar, terbalik 
dari bendanya 
D. Bayangan akhir yang terjadi adalah maya, terbalik, dan diperbesar 
4. Kemampuan mata untuk mengubah ketebalan lensa mata disebut… 
A. Punctum proximum 
B. Punctum remotum 
C. Daya akomodasi 
D. Pupil  
5. Perhatikan tabel berikut! 
No. Alat Optik Lensa Objektif Lensa Okuler 
1 Mikroskop + + 
2 Teropong bintang + + 
3 Teropong panggung + - 
4 Teropong bumi + + 
Dari tabel tersebut, dapat disimpulkan bahwa… 
A. Mikroskop mengalami perbesaran bayangan sebanyak dua kali 
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B. Teropong bintang mengalami perbesaran sebanyak satu kali di lensa 
okuler 
C. Teropong panggung hanya memiliki lensa objektif 
D. Teropong bumi hanya mengalami perbesaran bayangan di lensa objektif 
6. Perhatikan gambar berikut! 
 
Berdasarkan gambar berikut, fungsi dari lensa pembalik pada teropong bumi 
adalah… 
A. Membelokkan bayangan yang berasal dari lensa objektif 
B. Membalikkan bayangan yang berasal dari lensa okuler 
C. Membalikkan bayangan yang berasal dari lensa objektif 
D. Membelokkan bayangan yang berasal dari lensa okuler 
7. Titik jauh mata seseorang tak terhingga, tetapi titik dekatnya bergeser lebih 
jauh dari titik dekat normal. Hal ini menunjukkan bahwa orang tersebut 
menderita… 
A. Hipermetropi 
B. Presbiopi 
C. Miopi 
D. Emetropi  
8. Edo menderita miopi sehingga dia tidak dapat melihat benda yang berada 
pada jarak jauh dengan jelas. Jenis lensa untuk membantu penglihatan Edo 
adalah… 
A. Lensa tipis 
B. Lensa ganda 
C. Lensa cekung 
D. Lensa cembung  
9. Bagian kamera yang berfungsi untuk mengatur banyaknya cahaya yang 
masuk adalah… 
A. Lensa 
B. Film 
C. Aperture 
D. Diafragma 
10. Kacamata negatif dapat digunakan untuk membantu orang yang mempunyai 
cacat mata rabun jauh, sebab… 
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A. Bersifat mengumpulkan sinar 
B. Bersifat menajamkan sinar 
C. Membentuk bayangan maya di dekat mata 
D. Membentuk bayangan maya di titik jauh mata  
11. Beni memiliki penglihatan normal, kemudian dia mencoba kacamata Udin 
yang berlensa negatif. Ternyata, penglihatan Beni menjadi kabur. Hal ini 
terjadi karena… 
A. Bayangan jatuh di depan retina 
B. Bayangan jatuh di belakang retina 
C. Bayangan jatuh tepat di retina 
D. Bayangan jatuh melewati retina 
12. Agar mata tidak mudah lelah saat melihat benda menggunakan mikroskop, 
maka benda harus diletakkan… 
A. Antara titik fokus dan titik akomodasi 
B. Berada pada titik akomodasi mata 
C. Antara titik pusat kelengkungan dan titik fokus lensa 
D. Lebih besar dari titik pusat kelengkungan lensa   
13. Bayangan yang dibentuk oleh mikroskop bersifat… 
A. Maya, terbalik, diperbesar 
B. Nyata, terbalik, diperbesar 
C. Maya, sama tegak, diperbesar 
D. Nyata, terbalik, diperkecil  
14. Sifat bayangan yang dibentuk oleh lensa objektif teropong bintang adalah… 
A. Nyata, terbalik, diperbesar 
B. Nyata, terbalik, diperkecil 
C. Maya, terbalik, diperkecil 
D. Maya, terbalik, diperbesar  
15. Bahan optik yang tidak digunakan pada teleskop pantul adalah… 
A. Cermin datar 
B. Cermin cekung 
C. Lensa cembung 
D. Lensa cekung   
16. Perhatikan gambar berikut! 
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Benda yang terlihat di teropong kapal selam akan menghasilkan sifat 
bayangan yang tegak. Hal ini dikarenakan.... 
A. Bayangan dari lensa okuler melewati prisma akan dibalik sehingga 
bayangan yang terbentuk tegak 
B. Bayangan dari lensa okuler melewati prisma akan dibiaskan sehingga 
bayangan yang terbentuk tegak 
C. Bayangan dari lensa objektif melewati prisma akan dibiaskan sehingga 
bayangan yang terbentuk tegak 
D. Bayangan dari lensa objektif melewati prisma akan dibalik sehingga 
bayangan yang terbentuk tegak  
17. Alat optik yang hanya memiliki sebuah lensa cembung dan membantu 
mendekatkan objek ke mata serta membantu untuk melihat benda yang kecil 
adalah… 
A. Lup 
B. Teleskop 
C. Teropong 
D. Mikroskop 
18. Untuk membentuk gambar yang baik pada kamera diperlukan alat yang dapat 
mengumpulkan cahaya. Alat yang tepat untuk keperluan tersebut adalah… 
A. Lensa cekung 
B. Lensa cembung 
C. Cermin cekung 
D. Cermin cembung   
19. Jika seberkas cahaya mengenai permukaan sebuah lensa cembung, maka 
cahaya tersebut akan dikumpulkan dalam satu titik. Sifat tersebut dinamakan 
konvergensi cahaya. Sifat ini diilustrasikan pada… 
A. Lup dapat membakar daun jika disinari cahaya matahari 
B. Lup dapat menguraikan cahaya menjadi pelangi 
C. Mikroskop dapat melihat benda-benda renik 
D. Mikroskop dapat menghasilkan bayangan ganda 
20. Berikut ini proses perjalanan cahaya pada mata hingga terbentuk bayangan 
benda adalah… 
A. Pupil – kornea – iris – lensa mata (cahaya membentuk bayangan) – 
bayangan ditangkap retina 
B. Pupil – iris – kornea– lensa mata (cahaya membentuk bayangan) – 
bayangan ditangkap retina 
C. Kornea – pupil – iris – lensa mata (cahaya membentuk bayangan) – 
bayangan ditangkap retina 
D. Kornea – pupil – lensa mata (cahaya membentuk bayangan) – bayangan 
ditangkap retina 
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DATA VALIDASI PROTOTYPE I KOMPONEN 
MEDIA 
No Aspek yang Dinilai Skala Validator V1 V2 V3 V4 
1. Rekayasa Perangkat Lunak 
a. Efektif dan efisien dalam pengembangan 
maupun penggunaan media pembelajaran 3 4 4 4 
b. Reliable (handal) 2 3 4 4 
c. Maintainable (dapat dipelihara atau dikelolah 
dengan mudah) 3 3 4 4 
d. Usabilitas (mudah digunakan dan sederhana 
dalam pengoperasiannya) 3 4 4 4 
e. Ketepatan pemilihan jenis aplikasi / software / 
tool untuk pengembangan 3 4 3 4 
f. Kompabilitas (media pembelajaran dapat 
diinstalasi atau dijalankan di berbagai hardware 
dan software yang ada 
3 3 4 4 
g. Program media pembelajaran terpadu dan mudah 
dalam penggunaan 2 3 3 3 
h. Dokumentasi program media pembelajaran yang 
lengkap 2 4 3 4 
i. Reusable (sebagian atau seluruh program media 
pembelajaran dapat dimanfaatkan kembali untuk 
mengembangkan media pembelajaran lain 
3 2 4 4 
JUMLAH 24 30 33 35 
2. Visual 
a. Komunikatif 3 3 3 4 
b. Kreatif dalam ide dan gagasan 3 4 4 4 
c. Sederhana dan memikat 3 4 4 4 
d. Visualisasi bersifat menarik dan sesuai dengan 
perkembangan peserta didik 4 4 4 4 
e. Media bergerak (animasi) 3 3 4 4 
f. Layout interactive (ikon navigasi) 3 3 4 4 
g. Animasi berkaitan dengan materi 3 4 3 4 
JUMLAH 22 25 26 28 
3. Audio 
a. Suara mudah didengar atau jelas 3 4 3 4 
b. Suara jernih atau tidak pecah 3 3 4 4 
c. Suara yang didengar menarik 3 3 4 4 
d. Sesuai antara animasi dengan audio 3 4 4 4 
JUMLAH 12 14 15 16 
C.1.1 
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DATA VALIDASI PROTOTYPE I KOMPONEN 
TAMPILAN 
No Aspek yang Dinilai Skala Validator V1 V2 V3 V4 
1. Pewarnaan 
a. Kombinasi warna menarik 4 4 4 4 
b. Kesesuaian penyajian gambar dan materi yang 
dibahas 4 3 4 4 
JUMLAH 8 7 8 8 
2. Tampilan pada Layar 
a. Desain gambar memberikan kesan positif 
sehingga mampu menarik minat belajar 4 4 4 4 
b. Tipe huruf yang digunakan terlihat jelas 4 4 4 3 
c. Kesesuaian warna tampilan dan background 4 3 4 4 
JUMLAH 12 11 12 11 
3. Penyajian 
a. Penyajian media gambar dan audio dapat 
mendukung peserta didik untuk terlibat dalam 
pembelajaran 
3 4 4 4 
b. Terdapat petunjuk penggunaan media 2 4 4 4 
c. Penyajian media dilakukan secara runtut 3 3 4 3 
d. Penyajian gambar menarik 3 4 4 4 
e. Konsistensi penyajian 3 4 4 4 
JUMLAH 14   19  20  19 
4. Aksesibilitas 
a. Kemudahan memilih menu sajian 2 3 4 4 
b. Kebebasan memilih menu sajian 2 4 4 4 
JUMLAH 4 7 8 8 
 
  
C.1.2 
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DATA VALIDASI PROTOTYPE I KOMPONEN 
MATERI 
No Aspek yang Dinilai Skala Validator V1 V2 V3 V4 
1. Materi 
a. Ketepatan konsep faktual 4 4 4 4 
b. Kejelasan rumusan tujuan pembelajaran 4 4 4 4 
c. Relevansi tujuan dengan SK dan KD 4 4 4 3 
d. Kesesuaian materi dengan SK, KD, dan tujuan 4 4 4 4 
e. Sistematis, runtut, dan alur logika jelas 4 3 4 4 
f. Cakupan dan kedalaman materi jelas 4 3 3 4 
g. Ketepatan penyampaian materi 4 4 4 3 
h. Susunan materi sesuai dengan perkembangan 
peserta didik 4 3 3 3 
i. Kejelasan pembahasan materi pada teks 4 3 4 4 
j. Kemudahan dalam materi 4 3 3 3 
JUMLAH 40 35 37 36 
2. Soal 
a. Soal sesuai dengan KD dan tujuan pembelajaran 4 4 4 4 
b. Soal disesuaikan dengan perkembangan peserta 
didik 4 4 4 3 
c. Ketepatan soal evaluasi dengan materi ajar 4 3 4 4 
d. Pemberian umpan balik terhadap hasil evaluasi 3 4 4 3 
e. Konsistensi evaluasi dengan tujuan 
pembelajaran 4 4 4 3 
JUMLAH 19 19 20 17 
3. Keterlaksanaan 
a. Pemberian motivasi belajar 3 4 4 4 
b. Interaktivitas 3 3 4 3 
JUMLAH 6 7 8 7 
 
  
C.1.3 
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DATA VALIDASI PROTOTYPE I KOMPONEN 
BAHASA 
No Aspek yang Dinilai Skala Validator V1 V2 V3 V4 
1. Menggunakan bahasa Indonesia yang sesuai dengan Ejaan Yang 
Disempurnakan (EYD) 
a. Bahasa yang digunakan dalam penyampaian 
materi sesuai dengan EYD 3 4 4 4 
b. Bahasa yang digunakan dalam penyampaian 
soal sesuai dengan EYD 4 4 4 4 
c. Bahasa yang digunakan dalam prolog sesuai 
dengan EYD 3 4 3 3 
JUMLAH 10 12 11 11 
2. Kesesuaian bahasa dengan tingkat berpikir peserta didik 
a. Bahasa yang digunakan dalam penyampaian 
materi sesuai dengan tingkat berpikir peserta 
didik 
3 4 4 4 
b. Bahasa yang digunakan dalam penyampaian 
soal sesuai dengan tingkat berpikir peserta didik 4 4 4 4 
c. Bahasa yang digunakan dalam prolog sesuai 
dengan tingkat berpikir peserta didik 4 4 3 4 
JUMLAH 11 12 11 12 
3. Kesantunan penggunaan bahasa 
a. Bahasa yang digunakan sesuai dengan budaya 
Indonesia 3 4 3 4 
b. Bahasa yang digunakan tidak mengandung 
unsur SARA 4 4 3 4 
JUMLAH 7 8 6 8 
4. Ketepatan dialog atau teks dengan materi atau cerita 
a. Dialog percakapan beberapa karakter dalam 
prolog jelas 3 3 4 3 
b. Teks yang digunakan dalam penyampaian 
materi jelas 4 4 4 2 
JUMLAH 7 7 8 5 
5. Ketepatan penggunaan istilah 
a. Istilah yang digunakan dalam materi jelas 4 4 4 4 
b. Istilah yang digunakan dalam soal jelas 4 4 4 4 
JUMLAH 8 8 8 8 
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DATA VALIDASI PROTOTYPE II KOMPONEN 
MEDIA 
No Aspek yang Dinilai Skala Validator V1 V2 V3 V4 
1. Rekayasa Perangkat Lunak 
a. Efektif dan efisien dalam pengembangan 
maupun penggunaan media pembelajaran 4 3 4 4 
b. Reliable (handal) 3 4 4 4 
c. Maintainable (dapat dipelihara atau dikelolah 
dengan mudah) 4 4 4 4 
d. Usabilitas (mudah digunakan dan sederhana 
dalam pengoperasiannya) 4 4 4 4 
e. Ketepatan pemilihan jenis aplikasi / software / 
tool untuk pengembangan 4 4 4 4 
f. Kompabilitas (media pembelajaran dapat 
diinstalasi atau dijalankan di berbagai hardware 
dan software yang ada 
4 3 4 4 
g. Program media pembelajaran terpadu dan mudah 
dalam penggunaan 4 4 4 4 
h. Dokumentasi program media pembelajaran yang 
lengkap 4 4 4 4 
i. Reusable (sebagian atau seluruh program media 
pembelajaran dapat dimanfaatkan kembali untuk 
mengembangkan media pembelajaran lain 
4 4 4 4 
JUMLAH 35 34 36 35 
2. Visual 
a. Komunikatif 4 4 4 4 
b. Kreatif dalam ide dan gagasan 4 4 4 4 
c. Sederhana dan memikat 4 4 4 4 
d. Visualisasi bersifat menarik dan sesuai dengan 
perkembangan peserta didik 4 4 4 4 
e. Media bergerak (animasi) 4 4 4 4 
f. Layout interactive (ikon navigasi) 4 4 4 4 
g. Animasi berkaitan dengan materi 4 4 4 4 
JUMLAH 28 28 28 28 
3. Audio 
a. Suara mudah didengar atau jelas 4 4 4 4 
b. Suara jernih atau tidak pecah 4 4 4 4 
c. Suara yang didengar menarik 4 4 4 4 
d. Sesuai antara animasi dengan audio 4 3 4 4 
JUMLAH 16 15 16 16 
C.2.1 
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DATA VALIDASI PROTOTYPE II KOMPONEN 
TAMPILAN 
No Aspek yang Dinilai Skala Validator V1 V2 V3 V4 
1. Pewarnaan 
a. Kombinasi warna menarik 4 4 4 4 
b. Kesesuaian penyajian gambar dan materi yang 
dibahas 4 4 4 4 
JUMLAH 8 8 8 8 
2. Tampilan pada Layar 
a. Desain gambar memberikan kesan positif 
sehingga mampu menarik minat belajar 4 4 4 4 
b. Tipe huruf yang digunakan terlihat jelas 4 4 4 4 
c. Kesesuaian warna tampilan dan background 4 4 4 4 
JUMLAH 12 12 12 12 
3. Penyajian 
a. Penyajian media gambar dan audio dapat 
mendukung peserta didik untuk terlibat dalam 
pembelajaran 
4 4 4 4 
b. Terdapat petunjuk penggunaan media 4 4 4 4 
c. Penyajian media dilakukan secara runtut 4 4 3 4 
d. Penyajian gambar menarik 4 4 4 4 
e. Konsistensi penyajian 4 4 4 4 
JUMLAH  20  20  19  20 
4. Aksesibilitas 
a. Kemudahan memilih menu sajian 4 4 4 4 
b. Kebebasan memilih menu sajian 4 4 4 4 
JUMLAH 8 8 8 8 
 
 
  
C.2.2 
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DATA VALIDASI PROTOTYPE II KOMPONEN 
MATERI 
No Aspek yang Dinilai Skala Validator V1 V2 V3 V4 
1. Materi 
a. Ketepatan konsep faktual 4 4 3 4 
b. Kejelasan rumusan tujuan pembelajaran 4 4 4 4 
c. Relevansi tujuan dengan SK dan KD 4 4 4 4 
d. Kesesuaian materi dengan SK, KD, dan tujuan 4 4 4 4 
e. Sistematis, runtut, dan alur logika jelas 4 4 4 4 
f. Cakupan dan kedalaman materi jelas 4 4 4 4 
g. Ketepatan penyampaian materi 4 4 4 4 
h. Susunan materi sesuai dengan perkembangan 
peserta didik 4 3 3 4 
i. Kejelasan pembahasan materi pada teks 4 4 4 4 
j. Kemudahan dalam materi 4 3 4 4 
JUMLAH 40 38 38 40 
2. Soal 
a. Soal sesuai dengan KD dan tujuan pembelajaran 4 4 4 4 
b. Soal disesuaikan dengan perkembangan peserta 
didik 4 4 4 4 
c. Ketepatan soal evaluasi dengan materi ajar 4 4 4 3 
d. Pemberian umpan balik terhadap hasil evaluasi 4 4 4 4 
e. Konsistensi evaluasi dengan tujuan 
pembelajaran 4 4 3 4 
JUMLAH 20 20 19 19 
3. Keterlaksanaan 
a. Pemberian motivasi belajar 4 4 4 4 
b. Interaktivitas 4 4 4 4 
JUMLAH 8 8 8 8 
 
  
C.2.3 
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DATA VALIDASI PROTOTYPE II KOMPONEN 
BAHASA 
No Aspek yang Dinilai Skala Validator V1 V2 V3 V4 
1. Menggunakan bahasa Indonesia yang sesuai dengan Ejaan Yang 
Disempurnakan (EYD) 
a. Bahasa yang digunakan dalam penyampaian 
materi sesuai dengan EYD 4 4 4 4 
b. Bahasa yang digunakan dalam penyampaian 
soal sesuai dengan EYD 4 4 4 4 
c. Bahasa yang digunakan dalam prolog sesuai 
dengan EYD 4 4 4 4 
JUMLAH 12 12 12 12 
2. Kesesuaian bahasa dengan tingkat berpikir peserta didik 
a. Bahasa yang digunakan dalam penyampaian 
materi sesuai dengan tingkat berpikir peserta 
didik 
4 4 4 4 
b. Bahasa yang digunakan dalam penyampaian 
soal sesuai dengan tingkat berpikir peserta didik 4 4 4 4 
c. Bahasa yang digunakan dalam prolog sesuai 
dengan tingkat berpikir peserta didik 4 4 4 4 
JUMLAH 12 12 12 12 
3. Kesantunan penggunaan bahasa 
a. Bahasa yang digunakan sesuai dengan budaya 
Indonesia 4 4 4 4 
b. Bahasa yang digunakan tidak mengandung 
unsur SARA 4 3 4 4 
JUMLAH 8 7 8 8 
4. Ketepatan dialog atau teks dengan materi atau cerita 
a. Dialog percakapan beberapa karakter dalam 
prolog jelas 4 4 4 4 
b. Teks yang digunakan dalam penyampaian 
materi jelas 3 4 4 4 
JUMLAH 7 8 8 8 
5. Ketepatan penggunaan istilah 
a. Istilah yang digunakan dalam materi jelas 4 4 4 4 
b. Istilah yang digunakan dalam soal jelas 4 4 4 4 
JUMLAH 8 8 8 8 
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DATA OBSERVASI GURU 
No Aspek Pengamatan Keterlaksanaan 
Skala 
Observer 
Ya Tidak O1 O2 
1. KEGIATAN PENDAHULUAN 
1. Guru memberi salam kepada 
peserta didik. Ya - 4 4 
2. Guru menanyakan kesiapan 
peserta didik sebelum memulai 
pembelajaran. 
Ya - 4 4 
3. Guru memulai mengabsen peserta 
didik. Ya - 4 4 
Pengkondisian (Memotivasi Peserta Didik) 
4. Guru memberikan pertanyaan 
kepada peserta didik untuk 
memotivasi mereka memulai 
pelajaran “Sudah siapkah kalian 
untuk belajar hari ini? Jika siap, 
coba tunjukkan yang mana benda 
yang merupakan alat optik di 
sekeliling kalian?”.  
Ya - 4 4 
Apersepsi  
5. Guru memberikan pertanyaan 
kepada peserta didik “Pernahkah 
kalian melihat orang yang 
berkacamata saat membaca? 
Mengapa mereka menggunakan 
kacamata? Kacamata apakah yang 
digunakan orang itu?”. 
Ya - 4 4 
Tujuan 
6. Guru menyampaikan tujuan dari 
proses pembelajaran pada 
pertemuan ini. 
Ya - 4 4 
2. KEGIATAN INTI 
1. Guru memperkenalkan media 
aplikasi game fisika “Physics VS 
Me” berbasis android kepada 
peserta didik. 
Ya - 4 4 
C.3 
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2. Guru menginstruksikan peserta 
didik untuk mengunduh aplikasi 
game fisika “Physics VS Me” di 
smartphone masing-masing 
peserta didik. 
Ya - 4 4 
 
3. Guru mengajarkan atau 
membimbing peserta didik untuk  
memasang aplikasi game fisika 
“Physics VS Me”. 
Ya - 4 4 
4. Setelah aplikasi game fisika 
“Physics VS Me” terpasang, guru 
menginstruksikan peserta didik 
untuk membuka aplikasi tersebut. 
Ya - 4 4 
5. Guru memperkenalkan setiap 
button yang ada pada aplikasi 
game fisika “Physics VS Me”. 
Ya - 4 4 
6. Guru menginstruksikan peserta 
didik untuk memperhatikan 
prolog dalam aplikasi game fisika 
“Physics VS Me” sebelum 
pembelajaran dimulai. 
Ya - 4 4 
Eksplorasi 
7. Guru menginstruksikan peserta 
didik membuka menu materi alat 
optik di aplikasi game fisika 
“Physics VS Me”. 
Ya - 4 4 
8. Guru menjelaskan materi secara 
singkat tentang alat optik 
menggunakan aplikasi game 
fisika “Physics VS Me”. 
Ya - 4 4 
9. Guru menginstruksikan peserta 
didik menjawab contoh soal 
terkait materi pada aplikasi game 
fisika “Physics VS Me”. 
Ya - 4 4 
Elaborasi 
10. Guru menginstruksikan peserta 
didik untuk memulai memainkan 
setiap level permainan dalam 
menu game yang terdapat pada 
aplikasi game fisika “Physics VS 
Ya - 4 4 
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Me” di smartphone masing-
masing peserta didik. 
11. Guru memberikan kesempatan 
kepada peserta didik untuk 
bertanya jika terdapat masalah 
saat memainkan game fisika 
“Physics VS Me” di smartphone 
masing-masing peserta didik. 
Ya - 4 4 
 
Konfirmasi 
12. Guru membantu peserta didik 
yang belum mengerti materi, soal, 
atau penggunaan aplikasi game 
fisika “Physics VS Me”. 
Ya - 4 4 
3. KEGIATAN PENUTUP 
1. Guru memberikan penghargaan 
kepada peserta didik yang telah 
mencapai level tertinggi pada 
aplikasi game fisika “Physics VS 
Me”. 
Ya - 4 4 
2. Guru mereview hasil kegiatan 
pembelajaran. Ya - 4 4 
3. Guru memberikan penguatan 
berupa kesimpulan dari materi 
alat optik yang diajarkan. 
Ya - 3 4 
4. Guru memberikan tugas mandiri 
kepada peserta didik untuk 
mempertajam kemampuan peserta 
didik terhadap materi yang 
diajarkan. 
Ya - 4 4 
5. Guru menyampaikan materi pada 
pertemuan berikutnya. Ya - 4 4 
6. Guru menutup proses 
pembelajaran dengan 
menginstruksikan ketua kelas 
menyiapkan teman kelasnya. 
Ya - 4 4 
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DATA OBSERVASI PESERTA DIDIK 
No Aspek Pengamatan Keterlaksanaan 
Skala 
Observer 
Ya Tidak O1 O2 
1. KEGIATAN PENDAHULUAN 
1. Peserta didik menjawab salam 
dari guru. Ya - 4 4 
2. Peserta didik menjawab 
pertanyaan guru mengenai 
kesiapannya memulai 
pembelajaran. 
Ya - 4 4 
3. Peserta didik menjawab ketika 
namanya disebutkan dalam 
absen. 
Ya - 4 4 
Pengkondisian (Memotivasi Peserta Didik) 
4. Peserta didik menjawab 
pertanyaan dari guru dengan 
semangat. 
Ya - 4 4 
Apersepsi 
5. Peserta didik menjawab 
pertanyaan dari guru setelah 
berpikir dan 
menyangkutpautkannya dengan 
peristiwa sehari-hari. 
Ya - 4 4 
Tujuan 
6. Peserta didik menyimak tujuan 
dari proses pembelajaran yang 
disampaikan oleh guru. 
Ya - 3 4 
2. KEGIATAN INTI 
1. Peserta didik memperhatikan 
penjelasan guru tentang aplikasi 
game fisika “Physics VS Me” 
berbasis android. 
Ya - 4 4 
2. Peserta didik masing-masing 
mengunduh aplikasi game fisika 
“Physics VS Me” di smartphone 
miliknya. 
Ya - 4 3 
3. Peserta didik memperhatikan 
dan mengikuti instruksi dari 
guru. 
Ya - 3 4 
4. Peserta didik membuka aplikasi 
game fisika “Physics VS Me”. 
Ya - 4 4 
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5. Peserta didik memperhatikan 
prolog dalam aplikasi game 
fisika “Physics VS Me”. 
Ya - 4 4 
6. Peserta didik memperhatikan 
setiap button yang ada pada 
aplikasi game fisika “Physics VS 
Me”. 
Ya - 4 4 
Eksplorasi 
7. Peserta didik membuka menu 
materi alat optik di aplikasi 
game fisika “Physics VS Me”. 
Ya - 4 4 
8. Peserta didik memperhatikan 
penjelasan guru tentang materi 
alat optik yang berada pada 
aplikasi game fisika “Physics VS 
Me”. 
Ya - 3 3 
9. Peserta didik menjawab contoh 
soal yang tertera pada setiap 
materi di aplikasi game fisika 
“Physics VS Me”. 
Ya - 4 4 
Elaborasi 
10. Peserta didik memulai 
memainkan setiap level 
permainan dalam menu game 
secara individu pada aplikasi 
game fisika “Physics VS Me” di 
smartphone miliknya. 
Ya - 4 4 
11. Peserta didik diberikan 
kesempatan untuk bertanya jika 
memperoleh kesulitan selama 
memainkan setiap level 
permainan dalam aplikasi game 
fisika “Physics VS Me”. 
Ya - 3 4 
Konfirmasi 
12. Peserta didik menyimak 
penjelasan guru jika belum 
mengerti tentang materi, soal, 
atau penggunaan aplikasi game 
fisika “Physics VS Me”. 
Ya - 4 4 
3. KEGIATAN PENUTUP 
1. Peserta didik memperoleh 
penghargaan dari guru. Ya - 4 3 
2. Peserta didik mereview hasil 
kegiatan pembelajaran bersama 
guru. 
Ya - 3 4 
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3. Peserta didik dibantu dengan 
guru menyimpulkan materi alat 
optik yang telah dipelajari. 
Ya - 3 4 
4. Peserta didik mencatat tugas 
mandiri yang diberikan oleh 
guru. 
Ya - 4 3 
5. Peserta didik mendengarkan 
materi yang akan diajarkan pada 
pertemuan berikutnya. 
Ya - 4 4 
6. Ketua kelas menyiapkan teman 
kelasnya untuk memberikan 
salam dan terima kasih kepada 
guru untuk pertemuan ini. 
Ya - 4 4 
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DATA RESPONS GURU 
NO Aspek yang Dinilai 
Skala 
Responden 
G1 G2 
1 Kualitas isi 
f. Media aplikasi game fisika berbasis android 
memiliki petunjuk yang jelas dan mudah dimengerti 4 4 
g. Media aplikasi game fisika berbasis android tidak 
mengandung hal-hal negatif 4 4 
h. Materi pembelajaran dapat diulang sesuai dengan 
keinginan 4 4 
i. Materi yang disampaikan dalam media aplikasi game 
fisika berbasis android dapat dimengerti dengan 
mudah 
4 4 
j. Penyampaian solusi dalam setiap soal mudah 
dimengerti 4 4 
2 Alokasi Waktu Penggunaan 
d. Penggunaan media aplikasi game fisika berbasis 
android bersifat fleksibel 4 4 
e. Materi alat optik dalam media aplikasi game fisika 
berbasis android dapat dipahami dalam waktu yang 
singkat  
3 4 
f. Mengajar dengan menggunakan media aplikasi game 
fisika berbasis android lebih efisien 4 4 
3 Karakter 
f. Mengajar fisika dengan menggunakan media aplikasi 
game fisika berbasis android menambah motivasi 
mengajar 
4 4 
 g. Soal yang tersedia di setiap level dalam media 
aplikasi game fisika ini menambah semangat untuk 
bersungguh-sungguh dalam menjelaskan materi alat 
optik 
4 4 
h. Media pembelajaran ini memberikan kesempatan 
untuk mengenali macam-macam alat optik dan 
prinsip kerjanya 
4 4 
i. Media aplikasi game fisika berbasis android dapat 
membantu dalam proses pembelajaran mandiri 4 4 
j. Media aplikasi game fisika berbasis android dapat 
digunakan untuk belajar saat sedang bersantai 4 4 
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4 Evaluasi  
d. Petunjuk pengerjaan soal mudah dimengerti 4 4 
e. Soal-soal pada media aplikasi game fisika berbasis 
android bersifat sederhana dan memiliki solusi yang 
jelas 
4 4 
f. Soal tidak bersifat ambigu 4 4 
5 Tata bahasa 
c. Bahasa yang digunakan dalam penyampaian materi 
sesuai dengan EYD 4 4 
d. Menggunakan bahasa yang sederhana 4 4 
6 Minat dan motivasi 
i. Media aplikasi game fisika berbasis android 
membuat semangat belajar 4 4 
j. Pembelajaran di kelas menjadi lebih menyenangkan 
menggunakan media aplikasi game fisika berbasis 
android 
4 4 
k. Rasa keingintahuan semakin bertambah selama 
menggunakan media game fisika berbasis android 4 4 
l. Media aplikasi game fisika berbasis android pada 
materi alat optik menimbulkan rasa ketertarikan 
mengikuti proses pembelajaran 
4 4 
m. Media aplikasi game fisika berbasis android pada 
materi alat optik dapat meningkatkan konsentrasi 
belajar 
3 4 
n. Penggunaan media aplikasi game fisika berbasis 
android dapat menambah pemahaman secara 
keseluruhan pada materi alat optik 
4 4 
o. Proses pembelajaran dengan menggunakan media 
aplikasi game fisika berbasis android dapat 
meningkatkan aktivitas belajar 
4 4 
p. Penggunaan media aplikasi game fisika berbasis 
android tidak membosankan 4 4 
 
  
 321 
 
DATA RESPONS PESERTA DIDIK 
N
o 
Nama Peserta Didik 
Aspek Penilaian 
Total 
Skor 
K
u
a
lit
as
 
Is
i 
A
lo
ka
si 
W
ak
tu
 
Pe
n
gg
un
a
a
n
 
K
a
ra
kt
er
 
Ev
al
u
a
si 
Ta
ta
 B
ah
a
sa
 
M
in
a
t d
a
n
 
M
o
tiv
a
si 
1 MUH. HASBI ALWI 13 8 18 10 7 48 104 
2 MUH. ILHAM 16 11 16 11 5 47 106 
3 NUR ALAM 11 4 8 5 3 22 53 
4 NUR HIDAYAT 14 12 20 12 8 52 118 
5 NURSAKINAH 16 12 20 12 8 52 120 
6 RAIHAN AL IKSAN 14 11 18 12 7 52 114 
7 MUH. ARIEL PRATAMA 10 10 15 9 6 40 90 
8 REZKY ADITIA DIKA 16 10 19 12 8 48 113 
9 YAASIN FADHILLAH ASPA 13 10 16 12 7 52 110 
10 ARDIANSYAH 16 10 19 12 8 50 115 
11 FAJRI FADILLAH 16 12 18 11 8 51 116 
12 ADRIANA S 16 12 20 12 8 52 120 
13 DHEANT MANDELA 13 9 15 9 7 36 89 
14 HANDAYANI 15 12 20 12 8 52 119 
15 MIRANDA ARTAMEFIA 15 10 20 11 8 48 112 
16 NADIA 16 12 20 12 8 52 120 
17 NADIA AULIA RAHMAN 16 12 20 12 8 52 120 
18 NADYA FITRIANI ANWAR 16 12 20 12 8 52 120 
19 NUR AINUN QOLBI 13 9 18 10 6 44 100 
20 NUR FADILA SARI 15 11 18 10 7 47 108 
21 NURAFNI AFANI 14 11 18 10 6 46 105 
22 SELVI 16 12 20 12 8 52 120 
23 SRI ASRIANI 15 10 15 9 6 39 94 
24 ZAHRA RAMADANI 15 10 18 10 7 45 105 
25 RISWAN RAIS 16 12 20 12 8 52 120 
26 FIRDAUS 16 11 15 11 7 43 103 
27 M. AIDIL RAMDAN 15 9 15 10 7 40 96 
28 MUH. ADITYA DWI ADE REZKY 14 9 19 10 5 47 104 
29 MUH. SANUR 15 12 19 10 7 44 107 
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30 IKSAN MAULANA AHMAD 13 10 18 9 7 46 103 
31 AIDIL NASVIADI 16 11 19 11 6 47 110 
32 MUH. YUSUF 12 9 15 8 5 41 90 
33 WAWAN ANSAR 8 11 18 11 6 48 102 
34 ICHSAN 15 12 15 11 7 41 101 
35 ASTUTI 13 12 19 11 8 47 110 
36 DEWI HIJRAH 16 12 20 9 8 52 117 
37 DINAR RAHMAN 16 10 19 11 8 50 114 
38 DINDA RAHMA SEPTIANI 16 12 20 9 8 52 117 
39 MARIA ADELFINA NOMLENI 16 11 19 12 8 51 117 
40 MUTMAINNAH 15 12 20 9 7 49 112 
41 NOVITA ANDINI 15 11 17 12 8 48 111 
42 NUR AFNI 15 10 19 11 8 48 111 
43 NUR FADILA SAENAL 12 11 18 8 6 47 102 
44 NUR INDAH SALAM 16 12 18 9 6 48 109 
45 NUR LAILY SYAM 16 11 19 12 8 48 114 
46 NURUL HAYATI 8 12 20 9 8 52 109 
47 NURUL RAMADHANI OKTAVIA 16 11 18 11 7 44 107 
48 PUTRI AFRINI 16 10 18 12 8 48 112 
49 ROSA DWIYANTI 13 11 20 10 7 48 109 
50 SERLI SEPTARIMA 14 9 17 10 8 42 100 
51 ARWIN 13 12 20 9 8 48 110 
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DATA KEPRAKTISAN PENGGUNAAN MEDIA OLEH 
GURU 
No Aspek yang Dinilai 
Skala 
Penilaian 
G1 G2 
1 
 
Media aplikasi game fisika berbasis android memiliki 
petunjuk yang jelas dan mudah dimengerti 4 4 
2 Materi pembelajaran dapat diulang sesuai dengan keinginan 4 4 
3 Penggunaan media aplikasi game fisika berbasis android 
bersifat fleksibel 4 4 
4 Materi alat optik dalam media aplikasi game fisika berbasis 
android dapat dipahami dalam waktu yang singkat 3 4 
5 Mengajar dengan menggunakan media aplikasi game fisika 
berbasis android lebih efisien 4 4 
6 Media aplikasi game fisika berbasis android dapat membantu 
dalam proses pembelajaran mandiri 4 4 
7 Media aplikasi game fisika berbasis android dapat digunakan 
untuk belajar saat sedang bersantai 4 4 
8 Proses pembelajaran dengan menggunakan media aplikasi 
game fisika berbasis android dapat meningkatkan aktivitas 
belajar 
4 4 
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DATA KEPRAKTISAN PENGGUNAAN MEDIA OLEH 
PESERTA DIDIK 
No Nama Pernyataan Ke - Jumlah Skor 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 
1 MUH. HASBI ALWI 4 3 2 3 4 3 4 4 3 3 4 4 4 4 139 
2 MUH. ILHAM 4 3 4 4 4 3 4 2 3 3 3 4 4 3 138 
3 NUR ALAM 4 2 1 1 2 2 1 2 1 2 2 1 2 2 115 
4 NUR HIDAYAT 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 145 
5 NURSAKINAH 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 146 
6 RAIHAN AL IKSAN 3 4 3 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 143 
7 MUH. ARIEL PRATAMA 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 133 
8 REZKY ADITIA DIKA 4 3 4 3 4 4 4 4 4 3 4 3 3 4 141 
9 YAASIN FADHILLAH ASPA 4 3 3 4 3 3 4 4 3 4 4 4 4 4 141 
10 ARDIANSYAH 4 3 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 143 
11 FAJRI FADILLAH 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 145 
12 ADRIANA S 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 146 
13 DHEANT MANDELA 3 3 3 3 3 3 4 3 4 3 3 3 3 3 134 
14 HANDAYANI 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 146 
15 MIRANDA ARTAMEFIA 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 3 3 4 3 141 
16 NADIA 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 146 
17 NADIA AULIA RAHMAN 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 146 
18 NADYA FITRIANI ANWAR 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 146 
19 NUR AINUN QOLBI 3 3 3 3 3 4 3 3 3 4 4 3 3 3 135 
20 NUR FADILA SARI 3 4 3 4 3 4 3 4 3 3 4 4 4 4 140 
21 NURAFNI AAFANI 4 4 3 4 3 4 3 3 3 4 4 3 3 4 139 
22 SELVI 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 146 
23 SRI ASRIANI 4 4 2 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 134 
24 ZAHRA RAMADANI 4 3 3 4 4 4 4 3 4 4 3 3 2 3 138 
25 RISWAN RAIS 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 146 
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26 FIRDAUS 4 4 3 4 3 3 4 4 3 4 4 1 4 3 140 
27 M. AIDIL RAMDAN 4 3 2 4 3 3 4 4 3 4 3 1 3 2 135 
28 MUH. ADITYA DWI ADE REZKY 4 4 2 3 4 3 3 2 3 4 4 3 3 4 138 
29 MUH. SANUR 4 4 4 4 4 4 3 4 3 3 4 3 4 3 143 
30 IKSAN MAULANA AHMAD 1 3 3 4 4 3 4 3 4 4 3 4 4 3 139 
31 AIDIL NASVIADI 4 3 4 4 4 3 3 3 3 3 4 3 4 4 141 
32 MUH. YUSUF 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 133 
33 WAWAN ANSAR 1 3 4 4 3 3 3 3 3 3 4 4 4 4 138 
34 ICHSAN 3 4 4 4 3 3 4 4 3 4 3 1 3 3 138 
35 ASTUTI 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 2 4 4 145 
36 DEWI HIJRAH 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 148 
37 DINAR RAHMAN 4 3 3 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 145 
38 DINDA RAHMA SEPTIANI 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 148 
39 MARIA ADELFINA NOMLENI 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 146 
40 MUTMAINNAH 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3 146 
41 NOVITA ANDINI 3 4 3 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 144 
42 NUR AFNI 4 4 3 3 4 4 3 4 4 4 4 4 4 3 144 
43 NUR FADILA SAENAL 4 4 3 4 4 4 3 3 3 4 4 3 4 4 143 
44 NUR INDAH SALAM 4 4 4 4 3 4 4 3 3 4 4 4 4 3 144 
45 NUR LAILY SYAM 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 145 
46 NURUL HAYATI 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 148 
47 
NURUL 
RAMADHANI 
OKTAVIA 
4 4 3 4 4 3 3 3 4 4 3 3 3 3 140 
48 PUTRI AFRINI 4 3 3 4 3 3 4 4 4 3 4 4 4 3 142 
49 ROSA DWIYANTI 4 4 3 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3 145 
50 SERLI SEPTARIMA 4 3 3 3 3 3 4 4 4 4 3 4 4 3 141 
51 ARWIN 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 147 
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DAFTAR HADIR PESERTA DIDIK 
No NIS Nama L/P 
Pertemuan 
I 
(23/11/2018) 
Pertemuan 
II 
(27/11/2018) 
1 172597 MUH. HASBI ALWI L √ √ 
2 172598 MUH. ILHAM L √ √ 
3 172599 NUR ALAM L √ √ 
4 172600 NUR HIDAYAT L √ √ 
5 172601 NURSAKINAH P √ √ 
6 172602 RAIHAN AL IKSAN L √ √ 
7 172603 MUH. ARIEL PRATAMA L √ √ 
8 172604 REZKY ADITIA DIKA L √ √ 
9 172605 YAASIN FADHILLAH ASPA L √ √ 
10 172911 ARDIANSYAH L √ √ 
11 172913 FAJRI FADILLAH L √ √ 
12 172607 ADRIANA S P √ √ 
13 172608 DHEANT MANDELA P √ √ 
14 172610 HANDAYANI P √ √ 
15 172611 MIRANDA ARTAMEFIA P √ √ 
16 172612 NADIA P √ √ 
17 172613 NADIA AULIA RAHMAN P √ √ 
18 172614 NADYA FITRIANI ANWAR P √ √ 
19 172615 NUR AINUN QOLBI P √ √ 
20 172617 NUR FADILA SARI P √ √ 
21 172618 NURAFNI AAFANI P √ √ 
22 172620 SELVI P √ √ 
23 172621 SRI ASRIANI P √ √ 
24 172622 ZAHRA RAMADANI P √ √ 
25 172935 RISWAN RAIS L √ √ 
26 172624 FIRDAUS L √ √ 
27 172625 M. AIDIL RAMDAN L √ √ 
28 172626 MUH. ADITYA DWI ADE REZKY L √ √ 
29 172630 MUH. SANUR L √ √ 
30 172631 IKSAN MAULANA AHMAD L √ √ 
31 172632 AIDIL NASVIADI L √ √ 
32 172633 MUH. YUSUF L √ √ 
33 172637 WAWAN ANSAR L √ √ 
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34 172916 ICHSAN L √ √ 
35 172639 ASTUTI P √ √ 
36 172640 DEWI HIJRAH P √ √ 
37 172641 DINAR RAHMAN P √ √ 
38 172642 DINDA RAHMA SEPTIANI P √ √ 
39 172643 MARIA ADELFINA NOMLENI P √ √ 
40 172644 MUTMAINNAH P √ √ 
41 172645 NOVITA ANDINI P √ √ 
42 172646 NUR AFNI P √ √ 
43 172647 NUR FADILA SAENAL P √ √ 
44 172648 NUR INDAH SALAM P √ √ 
45 172649 NUR LAILY SYAM P √ √ 
46 172650 NURUL HAYATI P √ √ 
47 172651 NURUL RAMADHANI OKTAVIA P √ √ 
48 172652 PUTRI AFRINI P √ √ 
49 172653 ROSA DWIYANTI P √ √ 
50 172654 SERLI SEPTARIMA P √ √ 
51   ARWIN L √ √ 
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DAFTAR NILAI HASIL BELAJAR PESERTA DIDIK 
No NIS Nama L/P Kemampuan Awal 
Tes 
HB 
1 172597 MUH. HASBI ALWI L 81 95 
2 172598 MUH. ILHAM L 57 95 
3 172599 NUR ALAM L 66 75 
4 172600 NUR HIDAYAT L 78 95 
5 172601 NURSAKINAH P 84 85 
6 172602 RAIHAN AL IKSAN L 58 80 
7 172603 MUH. ARIEL PRATAMA L 50 80 
8 172604 REZKY ADITIA DIKA L 56 75 
9 172605 YAASIN FADHILLAH ASPA L 50 80 
10 172911 ARDIANSYAH L 43 75 
11 172913 FAJRI FADILLAH L 50 95 
12 172607 ADRIANA S P 77 75 
13 172608 DHEANT MANDELA P 91 95 
14 172610 HANDAYANI P 73 95 
15 172611 MIRANDA ARTAMEFIA P 48 90 
16 172612 NADIA P 84 95 
17 172613 NADIA AULIA RAHMAN P 99 95 
18 172614 NADYA FITRIANI ANWAR P 79 95 
19 172615 NUR AINUN QOLBI P 96 95 
20 172617 NUR FADILA SARI P 74 65 
21 172618 NURAFNI AAFANI P 87 95 
22 172620 SELVI P 71 95 
23 172621 SRI ASRIANI P 99 95 
24 172622 ZAHRA RAMADANI P 72 95 
25 172935 RISWAN RAIS L 56 70 
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26 172624 FIRDAUS L 43 95 
27 172625 M. AIDIL RAMDAN L 0 75 
28 172626 MUH. ADITYA DWI ADE REZKY L 40 95 
29 172630 MUH. SANUR L 27 50 
30 172631 IKSAN MAULANA AHMAD L 26 80 
31 172632 AIDIL NASVIADI L 76 85 
32 172633 MUH. YUSUF L 0 80 
33 172637 WAWAN ANSAR L 23 90 
34 172916 ICHSAN L 25 95 
35 172639 ASTUTI P 27 80 
36 172640 DEWI HIJRAH P 47 95 
37 172641 DINAR RAHMAN P 49 95 
38 172642 DINDA RAHMA SEPTIANI P 43 80 
39 172643 MARIA ADELFINA NOMLENI P 57 95 
40 172644 MUTMAINNAH P 56 80 
41 172645 NOVITA ANDINI P 56 95 
42 172646 NUR AFNI P 57 95 
43 172647 NUR FADILA SAENAL P 53 95 
44 172648 NUR INDAH SALAM P 42 85 
45 172649 NUR LAILY SYAM P 76 95 
46 172650 NURUL HAYATI P 20 95 
47 172651 NURUL RAMADHANI OKTAVIA P 47 95 
48 172652 PUTRI AFRINI P 20 85 
49 172653 ROSA DWIYANTI P 47 95 
50 172654 SERLI SEPTARIMA P 63 95 
51 
 
ARWIN L 57 80 
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ANALISIS DATA KEVALIDAN PRODUK 
 
ANALISIS DATA 
1. Analisis Skala Rater (s) 
       
2. Analisis Indeks Aiken V (V) 
  
∑  
 (   )
 
Keterangan: 
V = indeks kesepakatan rater mengenai validitas butir 
s  = skor yang ditetapkan setiap rater dikurangkan skor terendah dalam 
kategori yang dipakai  
r  = skor katergori rater dan  
10  = skor terendah dalam kategori penyekoran) 
n = banyaknya rater 
c = banyaknya kategori yang dapat dipilih rater 
 
KATEGORI VALIDITAS 
< 0,4  = Validitas Rendah (VR) 
0,4 – 0,8  = Validitas Sedang (VS) 
> 0,8  = Validitas Tinggi (VT) 
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ANALISIS DATA VALIDASI PROTOTYPE I 
KOMPONEN MEDIA 
No Aspek yang Dinilai 
Skala Validator Skala Rater 
∑s V Ket. 
V1 V2 V3 V4 s1 s2 s3 s4 
1. Rekayasa Perangkat Lunak 
a. Efektif dan efisien 
dalam pengembangan 
maupun penggunaan 
media pembelajaran 
3 4 4 4 2 3 3 3 11 0,92 VT 
b. Reliable (handal) 2 3 4 4 1 2 3 3 9 0,75 VS 
c. Maintainable (dapat 
dipelihara atau 
dikelolah dengan 
mudah) 
3 3 4 4 2 2 3 3 10 0,83 VT 
d. Usabilitas (mudah 
digunakan dan 
sederhana dalam 
pengoperasiannya) 
3 4 4 4 2 3 3 3 11 0,92 VT 
e. Ketepatan pemilihan 
jenis aplikasi / 
software / tool untuk 
pengembangan 
3 4 3 4 2 3 2 3 10 0,83 VT 
f. Kompabilitas (media 
pembelajaran dapat 
diinstalasi atau 
dijalankan di berbagai 
hardware dan 
software yang ada 
3 3 4 4 2 2 3 3 10 0,83 VT 
g. Program media 
pembelajaran terpadu 
dan mudah dalam 
penggunaan 
2 3 3 3 1 2 2 2 7 0,58 VS 
h. Dokumentasi program 
media pembelajaran 
yang lengkap 
2 4 3 4 1 3 2 3 9 0,75 VS 
i. Reusable (sebagian 
atau seluruh program 
media pembelajaran 
dapat dimanfaatkan 
kembali untuk 
mengembangkan 
media pembelajaran 
lain 
3 2 4 4 2 1 3 3 9 0,75 VS 
JUMLAH 24 30 33 35 15 21 24 26 86 0,80 VS 
2. Visual 
a. Komunikatif 3 3 3 4 2 2 2 3 9 0,75 VS 
b. Kreatif dalam ide dan 
gagasan 3 4 4 4 2 3 3 3 11 0,92 VT 
c. Sederhana dan 
memikat 3 4 4 4 2 3 3 3 11 0,92 VT 
D.1.1 
 332 
 
 
d. Visualisasi bersifat 
menarik dan sesuai 
dengan perkembangan 
peserta didik 
4 4 4 4 3 3 3 3 12 1,00 VT 
e. Media bergerak 
(animasi) 3 3 4 4 2 2 3 3 10 0,83 VT 
f. Layout interactive 
(ikon navigasi) 3 3 4 4 2 2 3 3 10 0,83 VT 
g. Animasi berkaitan 
dengan materi 3 4 3 4 2 3 2 3 10 0,83 VT 
JUMLAH 22 25 26 28 15 18 19 21 73 0,87 VT 
3. Audio 
a. Suara mudah didengar 
atau jelas 3 4 3 4 2 3 2 3 10 0,83 VT 
b. Suara jernih atau tidak 
pecah 3 3 4 4 2 2 3 3 10 0,83 VT 
c. Suara yang didengar 
menarik 3 3 4 4 2 2 3 3 10 0,83 VT 
d. Sesuai antara animasi 
dengan audio 3 4 4 4 2 3 3 3 11 0,92 VT 
JUMLAH 12 14 15 16 8 10 11 12 41 0,85 VT 
RERATA SELURUH ASPEK                 200 0,84 VT 
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ANALISIS DATA VALIDASI PROTOTYPE I 
KOMPONEN TAMPILAN 
No Aspek yang Dinilai 
Skala Validator Skala Rater 
∑s V Ket. 
V1 V2 V3 V4 s1 s2 s3 s4 
1. Pewarnaan 
a. Kombinasi warna 
menarik 4 4 4 4 3 3 3 3 12 1,00 VT 
b. Kesesuaian 
penyajian gambar 
dan materi yang 
dibahas 
4 3 4 4 3 2 3 3 11 0,92 VT 
JUMLAH 8 7 8 8 6 5 6 6 23 0,96 VT 
2. Tampilan pada Layar 
a. Desain gambar 
memberikan kesan 
positif sehingga 
mampu menarik 
minat belajar 
4 4 4 4 3 3 3 3 12 1,00 VT 
b. Tipe huruf yang 
digunakan terlihat 
jelas 
4 4 4 3 3 3 3 2 11 0,92 VT 
c. Kesesuaian warna 
tampilan dan 
background 
4 3 4 4 3 2 3 3 11 0,92 VT 
JUMLAH 12 11 12 11 9 8 9 8 34 0,94 VT 
3. Penyajian 
a. Penyajian media 
gambar dan audio 
dapat mendukung 
peserta didik untuk 
terlibat dalam 
pembelajaran 
3 4 4 4 2 3 3 3 11 0,92 VT 
b. Terdapat petunjuk 
penggunaan media 2 4 4 4 1 3 3 3 10 0,83 VT 
c. Penyajian media 
dilakukan secara 
runtut 
3 3 4 3 2 2 2 2 8 0,67 VS 
d. Penyajian gambar 
menarik 3 4 4 4 2 3 3 3 11 0,92 VT 
e. Konsistensi 
penyajian 3 4 4 4 2 3 3 3 11 0,92 VT 
JUMLAH 14 19 20 19 9 14 14 14 51 0,85 VT 
4. Aksesibilitas 
a. Kemudahan memilih 
menu sajian 2 3 4 4 1 2 3 3 9 0,75 VS 
b. Kebebasan memilih 
menu sajian 2 4 4 4 1 3 3 3 10 0,83 VT 
JUMLAH 4 7 8 8 2 5 6 6 19 0,79 VS 
RERATA SELURUH ASPEK 
                127 0,89 VT 
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ANALISIS DATA VALIDASI PROTOTYPE I 
KOMPONEN MATERI 
No Aspek yang Dinilai 
Skala Validator Skala Rater 
∑s V Ket. 
V1 V2 V3 V4 s1 s2 s3 s4 
1. Materi 
a. Ketepatan konsep 
faktual 4 4 4 4 3 3 3 3 12 1,00 VT 
b. Kejelasan rumusan 
tujuan pembelajaran 4 4 4 4 3 3 3 3 12 1,00 VT 
c. Relevansi tujuan 
dengan SK dan KD 4 4 4 3 3 3 3 2 11 0,92 VT 
d. Kesesuaian materi 
dengan SK, KD, dan 
tujuan 
4 4 4 4 3 3 3 3 12 1,00 VT 
e. Sistematis, runtut, dan 
alur logika jelas 4 3 4 4 3 2 3 3 11 0,92 VT 
f. Cakupan dan 
kedalaman materi 
jelas 
4 3 3 4 3 2 2 3 10 0,83 VT 
g. Ketepatan 
penyampaian materi 4 4 4 3 3 3 3 2 11 0,92 VT 
h. Susunan materi sesuai 
dengan perkembangan 
peserta didik 
4 3 3 3 3 2 2 2 9 0,75 VS 
i. Kejelasan 
pembahasan materi 
pada teks 
4 3 4 4 3 2 3 3 11 0,92 VT 
j. Kemudahan dalam 
materi 4 3 3 3 3 2 2 2 9 0,75 VS 
JUMLAH 40 35 37 36 30 25 27 26 108 0,90 VT 
2. Soal 
a. Soal sesuai dengan 
KD dan tujuan 
pembelajaran 
4 4 4 4 3 3 3 3 12 1,00 VT 
b. Soal disesuaikan 
dengan perkembangan 
peserta didik 
4 4 4 3 3 3 3 2 11 0,92 VT 
c. Ketepatan soal 
evaluasi dengan 
materi ajar 
4 3 4 4 3 2 3 3 11 0,92 VT 
d. Pemberian umpan 
balik terhadap hasil 
evaluasi 
3 4 4 3 2 3 3 2 10 0,83 VT 
e. Konsistensi evaluasi 
dengan tujuan 
pembelajaran 
4 4 4 3 3 3 3 2 11 0,92 VT 
JUMLAH 19 19 20 17 14 14 15 12 55 0,92 VT 
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3. Keterlaksanaan 
a. Pemberian motivasi 
belajar 3 4 4 4 2 3 3 3 11 0,92 VT 
b. Interaktivitas 3 3 4 3 2 2 3 2 9 0,75 VS 
JUMLAH 6 7 8 7 4 5 6 5 20 0,83 VT 
RERATA SELURUH ASPEK                 183 0,88 VT 
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ANALISIS DATA VALIDASI PROTOTYPE I 
KOMPONEN BAHASA 
No Aspek yang Dinilai 
Skala Validator Skala Rater 
∑s V Ket. 
V1 V2 V3 V4 s1 s2 s3 s4 
1. Menggunakan bahasa Indonesia yang sesuai dengan Ejaan Yang Disempurnakan 
(EYD)  
a. Bahasa yang digunakan 
dalam penyampaian 
materi sesuai dengan 
EYD 
3 4 4 4 2 3 3 3 11 0,92 VT 
b. Bahasa yang digunakan 
dalam penyampaian 
soal sesuai dengan 
EYD 
4 4 4 4 3 3 3 3 12 1,00 VT 
c. Bahasa yang digunakan 
dalam prolog sesuai 
dengan EYD 
3 4 3 3 2 3 2 2 9 0,75 VS 
JUMLAH 10 12 11 11 7 9 8 8 32 0,89 VT 
2. Kesesuaian bahasa dengan tingkat berpikir peserta didik 
a. Bahasa yang digunakan 
dalam penyampaian 
materi sesuai dengan 
tingkat berpikir peserta 
didik 
3 4 4 4 2 3 3 3 11 0,92 VT 
b. Bahasa yang digunakan 
dalam penyampaian 
soal sesuai dengan 
tingkat berpikir peserta 
didik 
4 4 4 4 3 3 3 3 12 1,00 VT 
c. Bahasa yang digunakan 
dalam prolog sesuai 
dengan tingkat berpikir 
peserta didik 
4 4 3 4 3 3 2 3 11 0,92 VT 
JUMLAH 11 12 11 12 8 9 8 9 34 0,94 VT 
3. Kesantunan penggunaan bahasa 
a. Bahasa yang digunakan 
sesuai dengan budaya 
Indonesia 
3 4 3 4 2 3 2 3 10 0,83 VT 
b. Bahasa yang digunakan 
tidak mengandung 
unsur SARA 
4 4 3 4 3 3 2 3 11 0,92 VT 
JUMLAH 7 8 6 8 5 6 4 6 21 0,88 VT 
4. Ketepatan dialog atau teks dengan materi atau cerita 
a. Dialog percakapan 
beberapa karakter 
dalam prolog jelas 
3 3 4 3 2 2 3 2 9 0,75 VS 
b. Teks yang digunakan 
dalam penyampaian 
materi jelas 
4 4 4 2 3 3 3 1 10 0,83 VT 
JUMLAH 7 7 8 5 5 5 6 3 19 0,79 VS 
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5. Ketepatan penggunaan istilah 
a. Istilah yang digunakan 
dalam materi jelas 4 4 4 4 3 3 3 3 12 1,00 VT 
b. Istilah yang digunakan 
dalam soal jelas 4 4 4 4 3 3 3 3 12 1,00 VT 
JUMLAH 8 8 8 8 6 6 6 6 24 1,00 VT 
RERATA SELURUH ASPEK                 130 0,90 VT 
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ANALISIS DATA VALIDASI PROTOTYPE II 
KOMPONEN MEDIA 
No Aspek yang Dinilai 
Skala Validator Skala Rater 
∑s V Ket. 
V1 V2 V3 V4 s1 s2 s3 s4 
1. Rekayasa Perangkat Lunak 
a. Efektif dan efisien 
dalam pengembangan 
maupun penggunaan 
media pembelajaran 
4 3 4 4 3 2 3 3 11 0,92 VT 
b. Reliable (handal) 3 4 4 4 2 3 3 3 12 1,00 VT 
c. Maintainable (dapat 
dipelihara atau 
dikelolah dengan 
mudah) 
4 4 4 4 3 3 3 3 12 1,00 VT 
d. Usabilitas (mudah 
digunakan dan 
sederhana dalam 
pengoperasiannya) 
4 4 4 4 3 3 3 3 12 1,00 VT 
e. Ketepatan pemilihan 
jenis aplikasi / 
software / tool untuk 
pengembangan 
4 4 4 4 3 3 3 3 12 1,00 VT 
f. Kompabilitas (media 
pembelajaran dapat 
diinstalasi atau 
dijalankan di berbagai 
hardware dan 
software yang ada 
4 3 4 3 3 2 3 2 10 0,83 VT 
g. Program media 
pembelajaran terpadu 
dan mudah dalam 
penggunaan 
4 4 4 4 3 3 3 3 12 1,00 VT 
h. Dokumentasi program 
media pembelajaran 
yang lengkap 
4 4 4 4 3 3 3 3 12 1,00 VT 
i. Reusable (sebagian 
atau seluruh program 
media pembelajaran 
dapat dimanfaatkan 
kembali untuk 
mengembangkan 
media pembelajaran 
lain 
4 4 4 4 3 3 3 3 12 1,00 VT 
JUMLAH 35 34 36 35 26 25 27 26 105 0,97 VT 
2. Visual 
a. Komunikatif 4 4 4 4 3 3 3 3 12 1,00 VT 
b. Kreatif dalam ide dan 
gagasan 4 4 4 4 3 3 3 3 12 1,00 VT 
c. Sederhana dan 
memikat 4 4 4 4 3 3 3 3 12 1,00 VT 
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d. Visualisasi bersifat 
menarik dan sesuai 
dengan perkembangan 
peserta didik 
4 4 4 4 3 3 3 3 12 1,00 VT 
e. Media bergerak 
(animasi) 4 4 4 4 3 3 3 3 12 1,00 VT 
f. Layout interactive 
(ikon navigasi) 4 4 4 4 3 3 3 3 12 1,00 VT 
g. Animasi berkaitan 
dengan materi 4 4 4 4 3 3 3 3 12 1,00 VT 
JUMLAH 28 28 28 28 21 21 21 21 84 1,00 VT 
3. Audio 
a. Suara mudah didengar 
atau jelas 4 4 4 4 3 3 3 3 12 1,00 VT 
b. Suara jernih atau tidak 
pecah 4 4 4 4 3 3 3 3 12 1,00 VT 
c. Suara yang didengar 
menarik 4 4 4 4 3 3 3 3 12 1,00 VT 
d. Sesuai antara animasi 
dengan audio 4 3 4 4 3 2 3 3 11 0,92 VT 
JUMLAH 16 15 16 16 12 11 12 12 47 0,98 VT 
RERATA SELURUH ASPEK                 236 0,98 VT 
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ANALISIS DATA VALIDASI PROTOTYPE II 
KOMPONEN TAMPILAN 
No Aspek yang Dinilai 
Skala Validator Skala Rater 
∑s V Ket. 
V1 V2 V3 V4 s1 s2 s3 s4 
1. Pewarnaan 
a. Kombinasi warna 
menarik 4 4 4 4 3 3 3 3 12 1,00 VT 
b. Kesesuaian penyajian 
gambar dan materi 
yang dibahas 
4 4 4 4 3 3 3 3 12 1,00 VT 
JUMLAH 8 8 8 8 6 6 6 6 24 1,00 VT 
2. Tampilan pada Layar 
a. Desain gambar 
memberikan kesan 
positif sehingga 
mampu menarik 
minat belajar 
4 4 4 4 3 3 3 3 12 1,00 VT 
b. Tipe huruf yang 
digunakan terlihat 
jelas 
4 4 4 4 3 3 3 3 12 1,00 VT 
c. Kesesuaian warna 
tampilan dan 
background 
4 4 4 4 3 3 3 3 12 1,00 VT 
JUMLAH 12 12 12 12 9 9 9 9 36 1,00 VT 
3. Penyajian 
a. Penyajian media 
gambar dan audio 
dapat mendukung 
peserta didik untuk 
terlibat dalam 
pembelajaran 
4 4 4 4 3 3 3 3 12 1,00 VT 
b. Terdapat petunjuk 
penggunaan media 4 4 4 4 3 3 3 3 12 1,00 VT 
c. Penyajian media 
dilakukan secara 
runtut 
4 4 3 4 3 3 2 3 11 0,92 VT 
d. Penyajian gambar 
menarik 4 4 4 4 3 3 3 3 12 1,00 VT 
e. Konsistensi penyajian 4 4 4 4 3 3 3 3 12 1,00 VT 
JUMLAH 20 20 19 20 15 15 14 15 59 0,98 VT 
4. Aksesibilitas 
a. Kemudahan memilih 
menu sajian 4 4 4 4 3 3 3 3 12 1,00 VT 
b. Kebebasan memilih 
menu sajian 4 4 4 4 3 3 3 3 12 1,00 VT 
JUMLAH 8 8 8 8 6 6 6 6 24 1,00 VT 
RERATA SELURUH ASPEK                 143 0,99 VT 
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ANALISIS DATA VALIDASI PROTOTYPE II 
KOMPONEN MATERI 
No Aspek yang Dinilai 
Skala Validator Skala Rater 
∑s V Ket. 
V1 V2 V3 V4 s1 s2 s3 s4 
1. Materi 
a. 
Ketepatan konsep 
faktual 4 4 3 4 3 3 2 3 11 0,92 VT 
b. Kejelasan rumusan tujuan pembelajaran 4 4 4 4 3 3 3 3 12 1,00 VT 
c. 
Relevansi tujuan 
dengan SK dan KD 4 4 4 4 3 3 3 3 12 1,00 VT 
d. 
Kesesuaian materi 
dengan SK, KD, dan 
tujuan 
4 4 4 4 3 3 3 3 12 1,00 VT 
e. 
Sistematis, runtut, 
dan alur logika jelas 4 4 4 4 3 3 3 3 12 1,00 VT 
f. 
Cakupan dan 
kedalaman materi 
jelas 
4 4 4 4 3 3 3 3 12 1,00 VT 
g. Ketepatan penyampaian materi 4 4 4 4 3 3 3 3 12 1,00 VT 
h. 
Susunan materi 
sesuai dengan 
perkembangan 
peserta didik 
4 3 3 4 3 2 2 3 10 0,83 VT 
i. 
Kejelasan 
pembahasan materi 
pada teks 
4 4 4 4 3 3 3 3 12 1,00 VT 
j. Kemudahan dalam 
materi 4 3 4 4 3 2 3 3 11 0,92 VT 
JUMLAH 40 38 38 40 30 28 28 30 116 0,97 VT 
2. Soal 
a. 
Soal sesuai dengan 
KD dan tujuan 
pembelajaran 
4 4 4 4 3 3 3 3 12 1,00 VT 
b. 
Soal disesuaikan 
dengan 
perkembangan 
peserta didik 
4 4 4 4 3 3 3 3 12 1,00 VT 
c. 
Ketepatan soal 
evaluasi dengan 
materi ajar 
4 4 4 3 3 3 3 2 11 0,92 VT 
d. 
Pemberian umpan 
balik terhadap hasil 
evaluasi 
4 4 4 4 3 3 3 3 12 1,00 VT 
e. 
Konsistensi evaluasi 
dengan tujuan 
pembelajaran 
4 4 3 4 3 3 2 3 11 0,92 VT 
JUMLAH 20 20 19 19 15 15 14 14 58 0,97 VT 
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3. 
Keterlaksanaan 
a. 
Pemberian motivasi 
belajar 4 4 4 4 3 3 3 3 12 1,00 VT 
b. Interaktivitas 4 4 4 4 3 3 3 3 12 1,00 VT 
JUMLAH 8 8 8 8 6 6 6 6 24 1,00 VT 
RERATA SELURUH ASPEK                 198 0,98 VT 
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ANALISIS DATA VALIDASI PROTOTYPE II 
KOMPONEN BAHASA 
No Aspek yang Dinilai 
Skala Validator Skala Rater 
∑s V Ket. 
V1 V2 V3 V4 s1 s2 s3 s4 
1. Menggunakan bahasa Indonesia yang sesuai dengan Ejaan Yang Disempurnakan 
(EYD) 
a. Bahasa yang 
digunakan dalam 
penyampaian materi 
sesuai dengan EYD 
4 4 4 4 3 3 3 3 12 1,00 VT 
b. Bahasa yang 
digunakan dalam 
penyampaian soal 
sesuai dengan EYD 
4 4 4 4 3 3 3 3 12 1,00 VT 
c. Bahasa yang 
digunakan dalam 
prolog sesuai dengan 
EYD 
4 4 4 4 3 3 3 3 12 1,00 VT 
JUMLAH 12 12 12 12 9 9 9 9 36 1,00 VT 
2. Kesesuaian bahasa dengan tingkat berpikir peserta didik 
a. Bahasa yang 
digunakan dalam 
penyampaian materi 
sesuai dengan tingkat 
berpikir peserta didik 
4 4 4 4 3 3 3 3 12 1,00 VT 
b. Bahasa yang 
digunakan dalam 
penyampaian soal 
sesuai dengan tingkat 
berpikir peserta didik 
4 4 4 4 3 3 3 3 12 1,00 VT 
c. Bahasa yang 
digunakan dalam 
prolog sesuai dengan 
tingkat berpikir 
peserta didik 
4 4 4 4 3 3 3 3 12 1,00 VT 
JUMLAH 12 12 12 12 9 9 9 9 36 1,00 VT 
3. Kesantunan penggunaan bahasa 
a. Bahasa yang 
digunakan sesuai 
dengan budaya 
Indonesia 
4 4 4 4 3 3 3 3 12 1,00 VT 
b. Bahasa yang 
digunakan tidak 
mengandung unsur 
SARA 
4 3 4 4 3 2 3 3 11 0,92 VT 
JUMLAH 8 7 8 8 6 5 6 6 23 0,96 VT 
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4. Ketepatan dialog atau teks dengan materi atau cerita 
a. Dialog percakapan 
beberapa karakter 
dalam prolog jelas 
4 4 4 4 3 3 3 3 12 1,00 VT 
b. Teks yang digunakan 
dalam penyampaian 
materi jelas 
3 4 4 4 2 3 3 3 11 0,92 VT 
JUMLAH 7 8 8 8 5 6 6 6 23 0,96 VT 
5. Ketepatan penggunaan istilah 
a. Istilah yang 
digunakan dalam 
materi jelas 
4 4 4 4 3 3 3 3 12 1,00 VT 
b. Istilah yang 
digunakan dalam soal 
jelas 
4 4 4 4 3 3 3 3 12 1,00 VT 
JUMLAH 8 8 8 8 6 6 6 6 24 1,00 VT 
RERATA SELURUH ASPEK                 142 0,98 VT 
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ANALISIS DATA OBSERVASI GURU 
N
o 
Aspek Pengamatan 
(Kegiatan Inti) 
Keterlaksanaan Skala Observer 
Ket. 
Ya Tidak 
Observer 1 Observer 2 
S
P 
J
S RS 
S
P 
J
S RS 
1 Guru memperkenalkan 
media aplikasi game fisika 
“Physics VS Me” berbasis 
android kepada peserta 
didik. 
Ya - 4 
48 4.00 
4 
48 4.00 
 
2 Guru menginstruksikan 
peserta didik untuk 
mengunduh aplikasi game 
fisika “Physics VS Me” di 
smartphone masing-masing 
peserta didik. 
Ya - 4 4 
3 Guru mengajarkan atau 
membimbing peserta didik 
untuk  memasang aplikasi 
game fisika “Physics VS 
Me”. 
Ya - 4 4 
4 Setelah aplikasi game fisika 
“Physics VS Me” terpasang, 
guru menginstruksikan 
peserta didik untuk 
membuka aplikasi tersebut. 
Ya - 4 4 
5 Guru memperkenalkan 
setiap button yang ada pada 
aplikasi game fisika 
“Physics VS Me”. 
Ya - 4 4 
6 Guru menginstruksikan 
peserta didik untuk 
memperhatikan prolog 
dalam aplikasi game fisika 
“Physics VS Me” sebelum 
pembelajaran dimulai. 
Ya - 4 
  
4 
   
  Eksplorasi 
 
  
7 Guru menginstruksikan 
peserta didik membuka 
menu materi alat optik di 
aplikasi game fisika 
“Physics VS Me”. 
Ya - 4 4 
8 Guru menjelaskan materi 
secara singkat tentang alat 
optik menggunakan aplikasi 
game fisika “Physics VS 
Me”. 
Ya - 4 4 
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9 Guru menginstruksikan 
peserta didik menjawab 
contoh soal terkait materi 
pada aplikasi game fisika 
“Physics VS Me”. 
Ya - 4 
  
4 
   
  Elaborasi 
 
  
10 Guru menginstruksikan 
peserta didik untuk memulai 
memainkan setiap level 
permainan dalam menu 
game yang terdapat pada 
aplikasi game fisika 
“Physics VS Me” di 
smartphone masing-masing 
peserta didik. 
Ya - 4 4 
11 Guru memberikan 
kesempatan kepada peserta 
didik untuk bertanya jika 
terdapat masalah saat 
memainkan game fisika 
“Physics VS Me” di 
smartphone masing-masing 
peserta didik. 
Ya - 4 4 
  Konfirmasi 
 
  
12 Guru membantu peserta 
didik yang belum mengerti 
materi, soal, atau 
penggunaan aplikasi game 
fisika “Physics VS Me”. 
Ya - 4 4 
 
Keterangan 
Jumlah Pernyataan 12 
Skor Maksimal 48 
Skor Minimal 12 
Xi (Rerata Ideal) 30 
Sbi (Simpangan Baku Ideal) 6 
Xi + 1,8 × Sbi 41 
Xi + 0,6 × Sbi 34 
Xi - 0,6 × Sbi  26 
Xi - 1,8 × Sbi 19 
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No Rentang Frekuensi % Kategori 
1 X > 41 2 100 Sangat Baik 
2 34 < X ≤ 41 0 0 Baik 
3 26 < X ≤ 34 0 0 Cukup Baik 
4 19 < X ≤ 26 0 0 Kurang Baik 
5 X ≤ 19 0 0 Tidak Baik 
 
Rentang Kategori Observasi Penggunaan Media oleh Guru 
No Rentang Frekuensi % Kategori 
1 X > 41 (Sangat Baik) 2 100 Sangat Baik 
2 34 < X ≤ 41 (Baik) 0 0 Baik 
3 26 < X ≤ 34 (Cukup Baik) 0 0 Cukup Baik 
4 19 < X ≤ 26 (Kurang Baik) 0 0 Kurang Baik 
5 X ≤ 19 (Tidak Baik) 0 0 Tidak Baik 
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ANALISIS DATA OBSERVASI PESERTA DIDIK 
No Aspek Pengamatan (Kegiatan Inti) 
Keterlaksanaan Skala Observer 
Ket. 
Ya Tidak 
Observer 1 Observer 2 
SP JS RS SP JS RS 
1 Peserta didik 
memperhatikan penjelasan 
guru tentang aplikasi game 
fisika “Physics VS Me” 
berbasis android. 
Ya - 4 
45 3.75 
4 
46 3.83 
 
2 Peserta didik masing-
masing mengunduh 
aplikasi game fisika 
“Physics VS Me” di 
smartphone miliknya. 
Ya - 4 3 
3 Peserta didik 
memperhatikan dan 
mengikuti instruksi dari 
guru. 
Ya - 3 4 
4 Peserta didik membuka 
aplikasi game fisika 
“Physics VS Me”. 
Ya - 4 4 
5 Peserta didik 
memperhatikan prolog 
dalam aplikasi game fisika 
“Physics VS Me”. 
Ya - 4 4 
6 Peserta didik 
memperhatikan setiap 
button yang ada pada 
aplikasi game fisika 
“Physics VS Me”. 
Ya - 4 4 
  Eksplorasi 
    
7 Peserta didik membuka 
menu materi alat optik di 
aplikasi game fisika 
“Physics VS Me”. 
Ya - 4 4 
8 Peserta didik 
memperhatikan penjelasan 
guru tentang materi alat 
optik yang berada pada 
aplikasi game fisika 
“Physics VS Me”. 
Ya - 3 3 
9 Peserta didik menjawab 
contoh soal yang tertera 
pada setiap materi di 
aplikasi game fisika 
“Physics VS Me”. 
Ya - 4 4 
  Elaborasi 
    
10 Peserta didik memulai 
memainkan setiap level 
permainan dalam menu 
game secara individu pada 
Ya - 4 4 
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aplikasi game fisika 
“Physics VS Me” di 
smartphone miliknya. 
11 Peserta didik diberikan 
kesempatan untuk bertanya 
jika memperoleh kesulitan 
selama memainkan setiap 
level permainan dalam 
aplikasi game fisika 
“Physics VS Me”. 
Ya - 3 4 
  Konfirmasi 
    
12 Peserta didik menyimak 
penjelasan guru jika belum 
mengerti tentang materi, 
soal, atau penggunaan 
aplikasi game fisika 
“Physics VS Me”. 
Ya - 4 4 
 
Keterangan 
Jumlah Pernyataan 12 
Skor Maksimal 48 
Skor Minimal 12 
Xi (Rerata Ideal) 30 
Sbi (Simpangan Baku Ideal) 6 
Xi + 1,8 × Sbi 41 
Xi + 0,6 × Sbi 34 
Xi - 0,6 × Sbi  26 
Xi - 1,8 × Sbi 19 
No Rentang Frekuensi % Kategori 
1 X > 41 2 100 Sangat Baik 
2 34 < X ≤ 41 0 0 Baik 
3 26 < X ≤ 34 0 0 Cukup Baik 
4 19 < X ≤ 26 0 0 Kurang Baik 
5 X ≤ 19 0 0 Tidak Baik 
Rentang Kategori Observasi Penggunaan Media oleh Peserta Didik 
No Rentang Frekuensi % Kategori 
1 X > 41 (Sangat Baik) 2 100 Sangat Baik 
2 34 < X ≤ 41 (Baik) 0 0 Baik 
3 26 < X ≤ 34 (Cukup Baik) 0 0 Cukup Baik 
4 19 < X ≤ 26 (Kurang Baik) 0 0 Kurang Baik 
5 X ≤ 19 (Tidak Baik) 0 0 Tidak Baik 
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ANALISIS DATA RESPONS GURU 
 
No Nama Guru 
Aspek Penilaian 
Total 
Skor 
Rerata 
Skor Ket. % 
Kualitas 
Isi 
Alokasi 
Waktu 
Penggunaan 
Karakter Evaluasi Tata Bahasa 
Minat 
dan 
Motivasi 
JS RS JS RS JS RS JS RS JS RS JS RS 
1 Indriyati Mulya, S.Pd. 20 4,00 11 3,67 20 4,00 12 4,00 8 4,00 31 3,88 23,54 3,92 Sangat Positif 
100,00 
2 Titin Fatmawati Pannu, S.Pd. 20 4,00 12 4,00 20 4,00 12 4,00 8 4,00 32 4,00 24,00 4,00 
Sangat 
Positif 
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No.  Rentang f % Keterangan 
1 RS < 0,5 (Sangat Tidak Positif) 0 0 Sangat Tidak Positif 
2 0,5 ≤ RS < 1,5 (Tidak Positif) 0 0 Tidak Positif 
3 1,5 ≤ RS < 2,5 (Cukup Positif) 0 0 Cukup Positif 
4 2,5 ≤ RS < 3,5 (Positif) 0 0 Positif 
5 3,5 ≤ RS (Sangat Positif) 2 100 Sangat Positif 
 
Rentang Kategori Respons Penggunaan Media oleh Guru 
No.  Rentang f % Keterangan 
1 RS < 0,5 0 0 Sangat Tidak Positif 
2 0,5 ≤ RS < 1,5 0 0 Tidak Positif 
3 1,5 ≤ RS < 2,5 0 0 Cukup Positif 
4 2,5 ≤ RS < 3,5 0 0 Positif 
5 3,5 ≤ RS  2 100 Sangat Positif 
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ANALISIS DATA RESPONS PESERTA DIDIK 
No Nama Peserta Didik 
Aspek Penilaian 
Total 
Skor 
Rerata 
Skor Ket. % 
Kualitas 
Isi 
Alokasi 
Waktu 
Penggunaan 
Karakter Evaluasi Tata Bahasa 
Minat 
dan 
Motivasi 
JS RS JS RS JS RS JS RS JS RS JS RS 
1 MUH. HASBI ALWI 13 3,25 8 2,67 18 3,60 10 3,33 7 3,50 48 3,69 20,04 3,34 Positif 
98 
2 MUH. ILHAM 16 4,00 11 3,67 16 3,20 11 3,67 5 2,50 47 3,62 20,65 3,44 Positif 
3 NUR ALAM 11 2,75 4 1,33 8 1,60 5 1,67 3 1,50 22 1,69 10,54 1,76 Cukup Positif 
4 NUR HIDAYAT 14 3,50 12 4,00 20 4,00 12 4,00 8 4,00 52 4,00 23,50 3,92 Sangat Positif 
5 NURSAKINAH 16 4,00 12 4,00 20 4,00 12 4,00 8 4,00 52 4,00 24,00 4,00 Sangat Positif 
6 RAIHAN AL IKSAN 14 3,50 11 3,67 18 3,60 12 4,00 7 3,50 52 4,00 22,27 3,71 Sangat Positif 
7 MUH. ARIEL PRATAMA 10 2,50 10 3,33 15 3,00 9 3,00 6 3,00 40 3,08 17,91 2,99 Positif 
8 REZKY ADITIA DIKA 16 4,00 10 3,33 19 3,80 12 4,00 8 4,00 48 3,69 22,83 3,80 Sangat Positif 
9 YAASIN FADHILLAH ASPA 13 3,25 10 3,33 16 3,20 12 4,00 7 3,50 52 4,00 21,28 3,55 
Sangat 
Positif 
10 ARDIANSYAH 16 4,00 10 3,33 19 3,80 12 4,00 8 4,00 50 3,85 22,98 3,83 Sangat Positif 
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11 FAJRI FADILLAH 16 4,00 12 4,00 18 3,60 11 3,67 8 4,00 51 3,92 23,19 3,86 Sangat Positif 
 
12 ADRIANA S 16 4,00 12 4,00 20 4,00 12 4,00 8 4,00 52 4,00 24,00 4,00 Sangat Positif 
13 DHEANT MANDELA 13 3,25 9 3,00 15 3,00 9 3,00 7 3,50 36 2,77 18,52 3,09 Positif 
14 HANDAYANI 15 3,75 12 4,00 20 4,00 12 4,00 8 4,00 52 4,00 23,75 3,96 Sangat Positif 
15 MIRANDA ARTAMEFIA 15 3,75 10 3,33 20 4,00 11 3,67 8 4,00 48 3,69 22,44 3,74 Sangat Positif 
16 NADIA 16 4,00 12 4,00 20 4,00 12 4,00 8 4,00 52 4,00 24,00 4,00 Sangat Positif 
17 NADIA AULIA RAHMAN 16 4,00 12 4,00 20 4,00 12 4,00 8 4,00 52 4,00 24,00 4,00 Sangat Positif 
18 NADYA FITRIANI ANWAR 16 4,00 12 4,00 20 4,00 12 4,00 8 4,00 52 4,00 24,00 4,00 Sangat Positif 
19 NUR AINUN QOLBI 13 3,25 9 3,00 18 3,60 10 3,33 6 3,00 44 3,38 19,57 3,26 Positif 
20 NUR FADILA SARI 15 3,75 11 3,67 18 3,60 10 3,33 7 3,50 47 3,62 21,47 3,58 Sangat Positif 
21 NURAFNI AFANI 14 3,50 11 3,67 18 3,60 10 3,33 6 3,00 46 3,54 20,64 3,44 Positif 
22 SELVI 16 4,00 12 4,00 20 4,00 12 4,00 8 4,00 52 4,00 24,00 4,00 Sangat Positif 
23 SRI ASRIANI 15 3,75 10 3,33 15 3,00 9 3,00 6 3,00 39 3,00 19,08 3,18 Positif 
24 ZAHRA RAMADANI 15 3,75 10 3,33 18 3,60 10 3,33 7 3,50 45 3,46 20,98 3,50 Sangat Positif 
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25 RISWAN RAIS 16 4,00 12 4,00 20 4,00 12 4,00 8 4,00 52 4,00 24,00 4,00 Sangat Positif 
 
26 FIRDAUS 16 4,00 11 3,67 15 3,00 11 3,67 7 3,50 43 3,31 21,14 3,52 Sangat Positif 
27 M. AIDIL RAMDAN 15 3,75 9 3,00 15 3,00 10 3,33 7 3,50 40 3,08 19,66 3,28 Positif 
28 MUH. ADITYA DWI ADE REZKY 14 3,50 9 3,00 19 3,80 10 3,33 5 2,50 47 3,62 19,75 3,29 Positif 
29 MUH. SANUR 15 3,75 12 4,00 19 3,80 10 3,33 7 3,50 44 3,38 21,77 3,63 Sangat Positif 
30 IKSAN MAULANA AHMAD 13 3,25 10 3,33 18 3,60 9 3,00 7 3,50 46 3,54 20,22 3,37 Positif 
31 AIDIL NASVIADI 16 4,00 11 3,67 19 3,80 11 3,67 6 3,00 47 3,62 21,75 3,62 Sangat Positif 
32 MUH. YUSUF 12 3,00 9 3,00 15 3,00 8 2,67 5 2,50 41 3,15 17,32 2,89 Positif 
33 WAWAN ANSAR 8 2,00 11 3,67 18 3,60 11 3,67 6 3,00 48 3,69 19,63 3,27 Positif 
34 ICHSAN 15 3,75 12 4,00 15 3,00 11 3,67 7 3,50 41 3,15 21,07 3,51 Sangat Positif 
35 ASTUTI 13 3,25 12 4,00 19 3,80 11 3,67 8 4,00 47 3,62 22,33 3,72 Sangat Positif 
36 DEWI HIJRAH 16 4,00 12 4,00 20 4,00 9 3,00 8 4,00 52 4,00 23,00 3,83 Sangat Positif 
37 DINAR RAHMAN 16 4,00 10 3,33 19 3,80 11 3,67 8 4,00 50 3,85 22,65 3,77 Sangat Positif 
38 DINDA RAHMA SEPTIANI 16 4,00 12 4,00 20 4,00 9 3,00 8 4,00 52 4,00 23,00 3,83 Sangat Positif 
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39 MARIA ADELFINA NOMLENI 16 4,00 11 3,67 19 3,80 12 4,00 8 4,00 51 3,92 23,39 3,90 
Sangat 
Positif 
 
40 MUTMAINNAH 15 3,75 12 4,00 20 4,00 9 3,00 7 3,50 49 3,77 22,02 3,67 Sangat Positif 
41 NOVITA ANDINI 15 3,75 11 3,67 17 3,40 12 4,00 8 4,00 48 3,69 22,51 3,75 Sangat Positif 
42 NUR AFNI 15 3,75 10 3,33 19 3,80 11 3,67 8 4,00 48 3,69 22,24 3,71 Sangat Positif 
43 NUR FADILA SAENAL 12 3,00 11 3,67 18 3,60 8 2,67 6 3,00 47 3,62 19,55 3,26 Positif 
44 NUR INDAH SALAM 16 4,00 12 4,00 18 3,60 9 3,00 6 3,00 48 3,69 21,29 3,55 Sangat Positif 
45 NUR LAILY SYAM 16 4,00 11 3,67 19 3,80 12 4,00 8 4,00 48 3,69 23,16 3,86 Sangat Positif 
46 NURUL HAYATI 8 2,00 12 4,00 20 4,00 9 3,00 8 4,00 52 4,00 21,00 3,50 Sangat Positif 
47 NURUL RAMADHANI OKTAVIA 16 4,00 11 3,67 18 3,60 11 3,67 7 3,50 44 3,38 21,82 3,64 
Sangat 
Positif 
48 PUTRI AFRINI 16 4,00 10 3,33 18 3,60 12 4,00 8 4,00 48 3,69 22,63 3,77 Sangat Positif 
49 ROSA DWIYANTI 13 3,25 11 3,67 20 4,00 10 3,33 7 3,50 48 3,69 21,44 3,57 Sangat Positif 
50 SERLI SEPTARIMA 14 3,50 9 3,00 17 3,40 10 3,33 8 4,00 42 3,23 20,46 3,41 Positif 
51 ARWIN 13 3,25 12 4,00 20 4,00 9 3,00 8 4,00 48 3,69 21,94 3,66 Sangat Positif 
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No.  Rentang f % Keterangan 
1 RS < 0,5 0 0 Sangat Tidak Positif 
2 0,5 ≤ RS < 1,5 0 0 Tidak Positif 
3 1,5 ≤ RS < 2,5 1 2 Cukup Positif 
4 2,5 ≤ RS < 3,5 14 27 Positif 
5 3,5 ≤ RS 36 71 Sangat Positif 
 
Rentang Kategori Respons Penggunaan Media oleh Peserta Didik 
No.  Rentang f % Keterangan 
1 RS < 0,5 (Sangat Tidak Positif) 0 0 Sangat Tidak Positif 
2 0,5 ≤ RS < 1,5 (Tidak Positif) 0 0 Tidak Positif 
3 1,5 ≤ RS < 2,5 (Cukup Positif) 1 2 Cukup Positif 
4 2,5 ≤ RS < 3,5 (Positif) 14 27 Positif 
5 3,5 ≤ RS (Sangat Positif) 36 71 Sangat Positif 
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ANALISIS DATA KEPRAKTISAN PENGGUNAAN 
MEDIA OLEH GURU 
No Nama Pernyataan Ke - Jumlah Skor 1 2 3 4 5 6 7 8 
1 INDRIYATI MULYA, S.Pd. 4 4 4 3 4 4 4 4 79 
2 TITIN FATMAWATI PANNU, S.Pd. 4 4 4 4 4 4 4 4 80 
 
Keterangan 
Jumlah Pernyataan 20 
Skor Maksimal 80 
Skor Minimal 20 
Xi (Rerata Ideal) 50 
Sbi (Simpangan Baku Ideal) 10 
Xi + 1,8 × Sbi 68 
Xi + 0,6 × Sbi 56 
Xi - 0,6 × Sbi  44 
Xi - 1,8 × Sbi 32 
 
Rentang Kategori Kepraktisan Media oleh Guru 
No Rentang Frekuensi % Kategori 
1 X > 68 (Sangat Praktis) 2 100 Sangat Praktis 
2 56 < X ≤ 68 (Praktis) 0 0 Praktis 
3 44 < X ≤ 56 (Cukup Praktis) 0 0 Cukup Praktis 
4 32 < X ≤ 44 (Kurang Praktis) 0 0 Kurang Praktis 
5 X ≤ 32 (Tidak Praktis) 0 0 Tidak Praktis 
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ANALISIS DATA KEPRAKTISAN PENGGUNAAN 
MEDIA OLEH PESERTA DIDIK 
No Nama 
Pernyataan Ke - Jumlah 
Skor % 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 
1 MUH. HASBI ALWI 4 3 2 3 4 3 4 4 3 3 4 4 4 4 94 
100 
2 MUH. ILHAM 4 3 4 4 4 3 4 2 3 3 3 4 4 3 93 
3 NUR ALAM 4 2 1 1 2 2 1 2 1 2 2 1 2 2 70 
4 NUR HIDAYAT 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 100 
5 NURSAKINAH 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 101 
6 RAIHAN AL IKSAN 3 4 3 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 98 
7 MUH. ARIEL PRATAMA 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 88 
8 REZKY ADITIA DIKA 4 3 4 3 4 4 4 4 4 3 4 3 3 4 96 
9 
YAASIN 
FADHILLAH 
ASPA 
4 3 3 4 3 3 4 4 3 4 4 4 4 4 96 
10 ARDIANSYAH 4 3 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 98 
11 FAJRI FADILLAH 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 100 
12 ADRIANA S 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 101 
13 DHEANT MANDELA 3 3 3 3 3 3 4 3 4 3 3 3 3 3 89 
14 HANDAYANI 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 101 
15 MIRANDA ARTAMEFIA 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 3 3 4 3 96 
16 NADIA 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 101 
17 
NADIA 
AULIA 
RAHMAN 
4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 101 
18 
NADYA 
FITRIANI 
ANWAR 
4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 101 
19 NUR AINUN QOLBI 3 3 3 3 3 4 3 3 3 4 4 3 3 3 90 
20 NUR FADILA SARI 3 4 3 4 3 4 3 4 3 3 4 4 4 4 95 
21 NURAFNI AAFANI 4 4 3 4 3 4 3 3 3 4 4 3 3 4 94 
22 SELVI 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 101 
23 SRI ASRIANI 4 4 2 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 89 
24 ZAHRA RAMADANI 4 3 3 4 4 4 4 3 4 4 3 3 2 3 93 
25 RISWAN RAIS 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 101 
26 FIRDAUS 4 4 3 4 3 3 4 4 3 4 4 1 4 3 94 
27 M. AIDIL RAMDAN 4 3 2 4 3 3 4 4 3 4 3 1 3 2 89 
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28 
MUH. 
ADITYA DWI 
ADE REZKY 
4 4 2 3 4 3 3 2 3 4 4 3 3 4 92 
 
29 MUH. SANUR 4 4 4 4 4 4 3 4 3 3 4 3 4 3 97 
30 
IKSAN 
MAULANA 
AHMAD 
1 3 3 4 4 3 4 3 4 4 3 4 4 3 93 
31 AIDIL NASVIADI 4 3 4 4 4 3 3 3 3 3 4 3 4 4 95 
32 MUH. YUSUF 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 87 
33 WAWAN ANSAR 1 3 4 4 3 3 3 3 3 3 4 4 4 4 92 
34 ICHSAN 3 4 4 4 3 3 4 4 3 4 3 1 3 3 92 
35 ASTUTI 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 2 4 4 99 
36 DEWI HIJRAH 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 102 
37 DINAR RAHMAN 4 3 3 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 99 
38 
DINDA 
RAHMA 
SEPTIANI 
4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 102 
39 
MARIA 
ADELFINA 
NOMLENI 
4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 100 
40 MUTMAINNAH 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3 100 
41 NOVITA ANDINI 3 4 3 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 98 
42 NUR AFNI 4 4 3 3 4 4 3 4 4 4 4 4 4 3 98 
43 NUR FADILA SAENAL 4 4 3 4 4 4 3 3 3 4 4 3 4 4 97 
44 NUR INDAH SALAM 4 4 4 4 3 4 4 3 3 4 4 4 4 3 98 
45 NUR LAILY SYAM 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 99 
46 NURUL HAYATI 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 102 
47 
NURUL 
RAMADHANI 
OKTAVIA 
4 4 3 4 4 3 3 3 4 4 3 3 3 3 94 
48 PUTRI AFRINI 4 3 3 4 3 3 4 4 4 3 4 4 4 3 96 
49 ROSA DWIYANTI 4 4 3 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 3 99 
50 SERLI SEPTARIMA 4 3 3 3 3 3 4 4 4 4 3 4 4 3 95 
51 ARWIN 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 101 
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Keterangan 
Jumlah Pernyataan 26 
Skor Maksimal 104 
Skor Minimal 26 
Xi (Rerata Ideal) 65 
Sbi (Simpangan Baku Ideal) 13 
Xi + 1,8 × Sbi 88 
Xi + 0,6 × Sbi 73 
Xi - 0,6 × Sbi  57 
Xi - 1,8 × Sbi 42 
 
Rentang Kategori Kepraktisan Media oleh Peserta Didik 
No Rentang Frekuensi % Kategori 
1 X > 88 (Sangat Praktis) 49 96 Sangat Praktis 
2 73 < X ≤ 88 (Praktis) 1 2 Praktis 
3 57 < X ≤ 73 (Cukup Praktis) 1 2 Cukup Praktis 
4 42 < X ≤ 57 (Kurang Praktis) 0 0 Kurang Praktis 
5 X ≤ 42 (Tidak Praktis) 0 0 Tidak Praktis 
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ANALISIS DESKRIPTIF HASIL BELAJAR PESERTA 
DIDIK 
 
RS Xi fi Xi^2 fi . Xi fi.Xi^2 Mean Sd t t tabel 
50 - 57 53.5 1 2862.25 53.5 2862.25 
86.60 9.60 8.66 1.6775 
58 - 65 61.5 1 3782.25 61.5 3782.25 
66 - 73 69.5 1 4830.25 69.5 4830.25 
74 - 81 77.5 14 6006.25 1085 84087.5 
82 - 89 85.5 4 7310.25 342 29241 
90 - 97 93.5 30 8742.25 2805 262267.5 
JUMLAH - 51 - 4416.5 387070.75 - - - - 
 
Rentang Kategori Ketuntasan Hasil Belajar 
No. Interval f % Kategori 
1 X ≥ 75 48 94 Tuntas 
2 X < 75 3 6 Tidak Tuntas 
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ANALISIS UJI-T 1 SAMPEL HASIL BELAJAR 
PESERTA DIDIK 
 
One-Sample Statistics 
 N Mean Std. 
Deviation 
Std. Error 
Mean 
Hasil 
Belajar 51 87.4510 10.11793 1.41679 
 
 
One-Sample Test 
 Test Value = 75 
t df Sig. (2-
tailed) 
Mean 
Difference 
95% Confidence Interval of 
the Difference 
Lower Upper 
Hasil 
Belajar 8.788 50 .000 12.45098 9.6053 15.2967 
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LAMPIRAN E 
DOKUMENTASI 
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Gambar 1: Aplikasi Game Physics VS Me berbasis Android dan Windows 
 
 
Gambar 2: Instruksi pengisian biodata di aplikasi Game Physics VS Me 
 
 
Gambar 3: Penyampaian informasi awal media aplikasi Game Physics VS Me 
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Gambar 4: Pembahasan materi alat optik 
 
  
 
Gambar 5: Penggunaan media aplikasi Game Physics VS Me 
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Gambar 6: Respon peserta didik selama proses pembelajaran 
 
 
Gambar 7: Observasi penggunaan media oleh guru mata pelajaran 
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Gambar 8: Penggunaan media Aplikasi Game Physics VS Me 
 
  
 
Gambar 9: Tes hasil belajar fisika menggunakan media Game Physics VS Me 
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Gambar 10: Respon Penggunaan Aplikasi Game Physics VS Me 
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